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2. Jahrgang

Workshop MYDOS
Tips zur Floppy 2000-1I
Das Strandhaus Workshop TextPRO+

Quick Ecke: Graphtale Pflanzen und Mausabfrage
Aktuelles

Quick magazin 13
Waseo Designer Disk
Minesweeper
GTIA Magic
Hardware
ROM-Disk 512KB
Eprom-Burner
PD-Ecke:

Neue Highlights

Jetzt noch mehr

Tips & Tricks, Games Guide,
Kommunikationsecke

Einflihrung in Player Missile Grafik
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MEGA-FONT-TEXTER

Wer seine Bilder mit schénen Schriften verzieren will,
dem wird die ibliche 8xB-Pixelmatrix der Standard-
fonts bald als zu begrenzt erscheinen. Jetzt gibt es
dafiir den Mega-Font-Texter.

Dieses Programm arbeitet mit groBeren Fonts, die
sogar teilweise bessere Qualitét als die Print Shop -
Zeichensatze haben! Und das Tollste: Die deutschen
Ulaute und das "6" sind mit dabeil

Weiteres Plus: Man kann die Fonts auch selbst
erstellen! AuBerdem sind Funktionen wie Unterstrei-
chen, Kursivstellung und Hohl (Outline) selbstver-
standlich.

Auf der Diskette befinden sich bereits 5 fertige Fonts,
Konver-tierprogramme in Turbo-Basic und eine aus-
fihrliche, deutsche Anleitung. Wer seine Bilder ein-
drucksvoll beschriften will, der wird dieses Programm
sehr gut gebrauchen konnen!

Best-Nr. AT 182 DM 29,80

LOGISTIK!

Endiich einmal wieder ein technisch erstilassig pro-
grammiertes Knobelspiel, das die Kopfe zum Rau-
chen bringt. Eine Super-Umsetzung des AMIGA-
Suchispiels ‘LOGICAL', das auf dem Atari nicht zu
realisieren schien, ist nun erhéltlich.

Hier einige Features: geschicktes Einsetzen von
Rasterfarben, das es ermdglicht, scheinbar mehr als
vier Farben in GRAPHICS 15 darzustellen; DLls, die
dafir sorgen, daB mehr als 4 PLAYER auf dem
Bildschirm zu sehen sind; keine Charakter-Grafik,
sonder ein Spiel in GRAPHICS 15, das viel mehr
und komplexere Bewegungen zulaBt; 99 Levels, die
das Spiel bestimmt nicht langweilig werden lassen!

Best.-Nr. AT 170

Bérenstarke Programme

Benutzen Sie fir Ihre Bestellung einfach die

DM 29,80

MINESWEEPER

Neues von Harald Schanfeld prasentiert Power Per
Post mit dem vorliegenden Spiel. Es handelt sich
hierbei um einen Brainkiller, der dieses Wort mehrals.
verdient, denn da muB man echt gut berlegen und
aufpassen, daB der Kopf nicht zu qualmen anfangt.

Man hat ein Spielfeld, dessen GréBe sich nach dem
Level (1-4) richtet. Alle Felder sind herumgedreht
Man muB nun mit seinem Cursor Felder anwahlen,
die man dann umdreht. Erwischt man eine Bombe, so
ist Spielende. Bei einem Leerfeld werden zahlreiche
andere Leerfelder aufgedeckt

Am meisten kommen aber die Zahlenfelder vor: Die
Zahl signalisiert dem User, mit wieviel Bomben bei
den benachbarten Feldern zu rechnen ist. Tja und so
muB man eben die Levels schaffen.

Harald Schonfeld zeigt mal der Welt, was ein richtiger
Brainkiller ist, der zudem sehr sehr sehr sehr
motiviert

Best-Nr. AT 222 DM 16,

The Laser Robot

Sie Gbemehmen die Rolle des Laser Robots und
mssen in 20 Leveln Ihre Run and-Jump Fahigkeiten
unter Beweis stellen.

Ziel ist es, in jedem Level die blinkenden Gegenstan-
de einzusammeln, sich dabei aber nicht von den
griinen Monstern erwischen zu lassen, die man leider
mit seinem Laser nicht erledigen kann. Doch Vor-
sicht: Es gibt auch noch andere Feinde.

Achia, nebenher auft ja noch das Zeitimit ab...

Das Titelbild ist schon farbig und sehr gut animiert,
dazu wird auch eine Titelmelodie gespielt. Die Grafik
wahrend des Spieles ist recht gut, die Hintergrund:
grafik wechselt von Level zu Level.

Der eigene Roboter ist farbenpréichtig und sehr gut
animiert, was man von den schleimigen, grinen
Monstern nicht behaupten kann...

Das Spiel macht eigentiich irren Spass. Fans von

BN Postiarts Run-and-Jump Games werden von diesem Spiel
Beachten Sie auch die neuen sicherlich begeistert sein.
Produktinformationen
Power per Post - Postfach 1640 - 7618 Bretten oot AT 199 RIS
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Lieber Atari-Freund,

bestimmt freuen Sie sich wieder das neue ATARI magazin in den
Hénden zu halten.

Bevor Sie sich aber an die Lektiire des Magazins machen, bitte ich

Sie den beigelegten Umschlag zu &ffnen.
Wichtig: 16.11.92

Wie wichtig der 16.11.92 fir uns ist, lesen Sie auch noch einmal
auf der Seite 13 nach.
Wenn ich nach den AuBentemperaturen gehe, ist der Sommer
endgiltig vorbei.
Aber ich vermisse immer noch die nétige Aktivitat von Ihnen. Ich
mochte noch einmal erwéhnen, daB das ATARI magazin wirklich
nur mit Ihrer aktiven Teilnahme das bisherige Niveau halten
kann.
Unser letzter Brief “Wichtiger Lagebericht” hat vielleicht einige
erschreckt, aber noch nicht ganz aufgeweckt.

Mit Optimismus ins neue Jahr
Aber wollen wir einmal optimistisch sein, und mit Ihrer
Unterstiitzung und lhrer Treue zum ATARI magazin wird die
XL/XE-Szene ihren Schwung sicherlich nicht verlieren.
Und gerade in dieser Ausgabe gibt es wieder interessante
Schwerwnklts, wie z. B. die Einfil nglg in die Player Missile
Grafik, Workshop zu TextPro+ und MYDOS und vieles mehr.
Daher mécht ich Sie nicht langer aufhalten, und wiinsche ich lhnen
mit den neuen 56 Seiten wieder viel SpaB und verbleibe mit
freundlichen GriiBen

(Jerrer Ralt

Werner Rétz

INHALT
|Games Guide S.46
[Tips & Tricks s.7-11
[Kommunikationsecke . 12-18
iSerien
Workshop MYDOS ~ S.19
‘Quick Corner S.20-24
Workshop TextPRO+ ~ S. 25-26
PPP-Angebot s.27
|Assemblerecke Teil 2 S. 28
[Tips zur Floppy 2000 . 20-30
Kleinanzeigen s.31
[Player Missile Grafik ~ S.32-36
IPD-Eck $.37-38
|Quick magazin 13 s.39
Minesweeper . 39
[Mystik 2 "Strandhaus” ~S. 40-41
(GTIA Magic S. 4244
Waseo Designer Disk _S. 44-45
Hardware Angebot . 46
[Picture Finder de Luxe S, 47
|Video Ordner XXL S. 4849
ROM-Disk 512KB s.50
[Eprom-Burner V1.6 S.51
iSubmon v2.20 S.5152
[Programmwettbewerb  S. 53
Impressum/Vorschau  S. 54
|Aufruf zur Mitarbeit  S.55
DTP-Angebot von PPP . 56
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3D Pac+
Lives $633
Danger Ranger
$40 Lives

Domain of the
Undead

$4b71 Lives / $392e ->$ea
unst. (§ca)

Encounter
$2b13 Lives
Elev. Repairman
$2609 Lives
Exploding Wall
$2164 Lives / $15¢7 ->0
unst.

Fidget
$2bde.f,50 Time
Fighter Pilot
$b3,b4 Ammo
Frantic
$3113 Lives, $42db Jumps

Atari magazin

An alle Spiele-Freaks

i suchen fur unseren Games Guide jede Menge Tips,
Haben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel, oder wissen
|Sie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis z

leinem Game kann fiir andere User nitzlich sein.

Kennwort: Games Guide

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen,
schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an:

Power per Post, PF 1640
7518 Bretten

Fruit Machine
$36e5 Cash, $36e9 Credits
Frederik Holst

GHOSTBUSTERS

Um an den Beinen des
Marshmallow-Man's vorbei-
zukommen, die Figur in der
Richtung zur Mitte der bei-
den Toren stellen. Wenn
der Marshmallow-Man gera-
de an einer Seite auf-
stampft, nach oben losren-
nen.
LET'S HOP

In der High-Score-Liste MR
CHEAT" " eingeben,

hat man unendlich Laoen

Fred
$23A0: $A9 fur unendliche
Leben. Oder im Titelbild
“CHAOS" eingeben um mit
den Zifferntasten den Level,
bei dem begonnen werden
soll, zu wahlen.
Twilight World

$BASC, Anzahl der Leben

Feud
$1517: $60 = unsterblich
Cavernia
$7A2B: $60 = unsterblich
$6F1E: $60 = Kollisionen
aus

$1FFF: xxx = Levelnummer
Yogi's Great Esc.
$5965: $AD

$5970: $AD bringt unendii-
che Zeit

Misja

$E4 = Energie
$E7 = Munition
$E8 = Granaten
Desmond’s Dung.
$1024 = Leben

Dropzone
$5122: $A9 = unsterblich
$05AC: xcx = Leben
$05AB: xxx = Smartbombs

Green B.
$4ECD: xxx = Leben
$5122: $A9 = unsterblich

Head Over Heels
$75F5: xxx = Friichte
$75EF: xxx = Speed
$75F0: xxx = Sprung

H.E.R.O.
$9C01: $60 = keine Gegner
Starquake

$00D5: xxx = Feuerkraft
$00D2: xxx = Leben

Zone X
$059A: $FF = unendiich Le-
ben

Gunfighter
$83C4: xxx = Munition
$83C6: xxx = Leben

Donkey Kong Jr.
$0089: xxx = Leben

Atari magazin



Flip & Flop
$0087: xxx = Leben (<100)
$008E: $99
$008F: $99 = Zeit

DRACONUS
Eine Spiellésung von Bern-
hard Pahl

In diesem Spiel ist es deine
Aufgabe ein  Hohlenlaby-
finth zu untersuchen, um
verschiedene magische Ge-
gensténde zu finden. Diese
Gegenstande verleihen dir
verschiedene Fahigkeiten.
Endziel ist es, das TYRANT
BEAST zu bekampfen und
2u  vernichten, was ohne
diese Gegenstéinde und oh-
ne Energiewolken, die m:
an verschiedenen  Stellen
findet, nicht moglich ist.

Hier erst mal ine Beschrei-
bung der Gegensténde:

1. MYSTICAL MORPH HE-
LIX OF THE OLD ONES

Mit diesem Gegenstand
kann man sich in eine Was-
serechse (Draconaut) ver-
wandeln, wenn man_sich
direkt tber dem Wasser auf
siner speziellen Plattform
befindet.

2. EYE OF SEREKOS,
THE BLACK DRAGON

Es gibt zwei Geheimraume,
deren Eingang sich nur mit
Hille dieses Auges finden
lassen.

3. STAFF OF FINDOL,
THE NECROMANCER

Der Stab ermdglicht s Dir,
die Energiewolken aufzu-
nehmen und sie spater
beim Kampf gegen das
Biest in magische Blitze zu
verwandeln.

Atari magazin

4. DEMON SHIELD OF
GROM, WARRIOR OF
HELL

Dieser Gegenstand bewirkt
ein weniger starkes Absin-
ken der Lebensenergie, au-
Berdem kannst Du damit
nun beliebig tief fallen, oh-
ne ein Leben zu verleren.
Die Waffen:

1. Die Krallen: durch
driicken des Feuerknopfes
und bewegen des Joysticks
nach links oder rechts. Sie
sind nur in unmitelbarer
Kérpemahe und in Hohe
der Brust wirksam.

2. Feuers : den Feu-

erknopf driicken und den

Joystick nach oben oder

unten bewegen. Der Feuer-

st0B wird dann in aufrechter

‘oder gehockter Stellung ab-
eben.

Bei Halten des Knopfes und
der Joystickposition werden

fend FeuerstoBe abge-
geben, aber nur in gehock-
ter Stellung wird fir jedes
Mal auch Feuerenergie ab-
gezogen. In aufrechter Stel-
lung wird dafiir nur ein Feu-
erstof berechnet,

3. Energle-Blitze: Diese
Bitze sind nur nach Auf-
nahme ~mindestens einer
Energiewolke méglich. Um
das Biest erfolgreich zu be-
kampfen, solle man alle
Energiewolken suchen und
aufnehmen.

Diese Waffe also nur im
letzten Raum zum End-
kampf benutzen. Dazu
muBt Du den Joystick nach
oben bewegen und dann
sofort den Feuerknopf
driicken. In dieser Stellung
ist dann der Joystick und
der Feuerknopf zu halten.

Tips zum Spiel
1. Wenn man an einen
Abgrund kommt, solite man
sich entweder fallen lassen
oder soweit wie méglich
seitlich springen.
21In n Réumen nicht
2u lange aufhalten, da sich
harmios aussehende Ge-
genstande nach einiger Zeit
in Monster verwandeln und
direkt auf Draconus zusteu-
em. Das fihrt in 90% der
Félle zum Verlust eines Le-

ns.

3. In manchen Raumen gibt
es Pleile, die Dir den Weg
weisen.

4. Wenn Du auf der Platt-
form ber dem Wasser bist,
muBt Du dich in die Mitte
der Plattform stellen, den
Joystick nach unten bewe-
gen, und Du verwandelst
dich in den Draconaut. Aus
dem Wasser heraus muBt
Du Dich in die Mitte unter
der Plattform begeben und
den Joystick nach oben be-
wegen.
5. Niemals ins Wasser ge-
hen, wenn keine Plattform
vorhanden ist, auf der Du
Dich verwandeln kannst, Du
verlierst sonst ein Leben.

Ein méglicher
Lésungsweg

Vom Start 4 Réume nach
rechts, dann nach unten.
Dort siehst Du schon den
Helix. Du muBt nur noch
nach links, nach unten und
wieder nach rechts. Zurlick
zum Start, links herunterfal-
len lassen, insgesamt 3
Réaume nach unten.

Von hier aus bis zum 5.
Raum nach links, herunter-
fallen lassen auf die Platt-

form und ins Wasser. Nun
nach links schwimmen bis
es nicht mehr weitergeht,
auf die Plattform und weiter
2 Réume nach links, 2 Réu-
me nach oben, 1 Raum
nech Inks; e fndsst Du
das Aug

Jetzt 2 Raume nach unten,
nach rechts bis ins Wasser.
Im Wasser 2 Réume nach
rechts und auf die Platt-
form. Die Leiter bis ganz
nach oben gehen, nach
rechts am Start vorbei bis
2u dem Raum, in dem Du
den Helix gefunden hast.

Hier siehst Du nun rechts
einen Durchgang, den Du
ohne das Auge nicht erken-
nen konntest. Gehe hin-
durch und Du findest den
Stab.

Jetzt muBt Du wieder zum
Start zuriick, von hier aus
bis ins Wasser und im Was-
ser bis auf den Grund.
Wenn Du dich nun nach
rechts begiebst, findest Du
einen Durchgang nach un-
ten, dem dDufolgen muBt.

Wenn Du am Ende des
Durchganges wieder aus
dem Wasser gestiegen bist,
gehe 3 Réume nach rechts,
6 Stufen die Leiter hinauf
und wieder nach rechts.

Hier findest Du den Schild.
Vom Schild aus zuriick zur
Leiter, diese ganz nach
oben und nach finks, bis Du
die erste Energiewolke fin-
dest, die Du aufnimmst,

Als nachstes muBt Du wie-
der durch das Wasser bis
2ur Leiter. Auf der Leiter
nun einen Raum nach oben
und einen Raum nach
rechts. Die zweite Wolke ist
gefunden. Weiter nach
rechts gehen, bis es nicht

Atari magazin



mehr weiter geht, nach unten auf die Plattform, durch das
Wasser und die dritte Wolke aufgenommen. Jetzt ist die
Zeit gekommen, das Tyrannische Biest zu bekampfen. Auf
dem Weg dorthin findest Du auch die vierte und letzte
Energiewolke.

Also gehe wieder nach links, durch das Wasser und weiter
nach links bis zum Ende. Jetzt muBt Du nach unten, wieder
4 Réume nach rechts, dann nach unten und zwei Bilder
nach rechts.

Achtung! In der Mitte dieses Raumes steht ein Kafig.
Einmal darin gefangen, gibt es keine Mdglichkeit mehr
herauszukommen. Hast Du den Kafig dberwunden, gehst
Du noch zwei Raume. nach rechts und nimmst die letzte
Energiewolke auf. Im nachsten Raum wartet der Wachter
des Biestes auf Dich, den Du mit ein paar

erledigen kannst.

Einen Raum weiter und Du stehst vor dem Tyrann, der
sofort feuert. Nun muBt Du Deine magischen Blitze
einsetzen, die Du aus den Energiewolken gewonnen hast.
Nach etwa 40 bis 60 Blitzen ist das Ungeheuer vernichtet
und...

Tip: Far unendliches Leben hilft $4408 EA EA EA, und weil
wir nach jedem Energieverlust eine Etappe zuriick massen
$554A EA EA EA - $50c7 EA EA EA

Karte zu DRACONUS

LI

B neuenm e
S roun |
Ao

- via

MYSTTCAL MOABM WELTX OF THE 015
eve or

STAFE OF FINDOL. THE MECROMANCER

sEMoN suIELs OF GRom,
REY

ENERGIEWOLKEN

narnzon or

« OE @EEd

x

WACHTER /T TYRaWT BEAST

AUFRUF

Nur durch viele Beitrédge von aktiven
Lesern wird die Rubrik
"Tips & Tricks"
erst richtig interessant!!!

Alle Atarianer sind deshalb aufgeru-
fen, an lhrer Rubrik "Tips & Tricks"
aktiv teilzunehmen.

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften|
[meistens kurz. Dies mdchten wir hier|
fandern. Es soll eine kleine Einsteigerecke|
lentstehen. Dafiir brauchen wir Ihre Tips,
[Tricks, Kleinere Programme und deren Doku-|
jmentation. Es liegt an lhnen, sich an del

{Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.
Wird lhr Tip im ATARI magazin
verwendet, erhalten Sie von uns
einen Einkaufgutschein in

Kennwort
Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Wir freuen uns auf Ihre Post

Atari magazin
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TIPS ZUM SPAREN VON
SPEICHERPLATZ

Mit etwas ber 32 k Speicherplatz (Basic-Interpreter +
DOS 2.x) steht dem Programmierer in Basic nicht gerade
0 viel zur Verfigung, daB er es sich bei langeren
Programmen Platzverschwendung, z. B. mit groBzigiger
Dimensionierung von Variablen, leisten kann. Schon bei
der Verwendung eines Bildschirms mit hoher oder
hochster Aufidsung (Graphics 8-11 und 15) sind mit
einem Schiag fast 8 k fir den Bildschirmspeicher weg.

So kénnte es passieren, daB mancher unerfahrene
Anwender schnell an die Grenzen seines Speichers
stoBt. Zum Gliick gibt es aber einige Tricks, wie man
einiges an Speicherplatz sparen kann, die auch Forige-
schrittenen zuweilen noch nicht bekannt sind:

* Variablen (besonders numerische) so knapp wie
moglich dimensionieren. Jede numerische Variable ver-
braucht ganze 6 Bytes an Speicherplatz, d. h. mit DIM
A(9,9) werden ganze 600 Bytes in Beschlag genommen!
Mit diesen Variablen deshalb moglichst sparsam umge-
hen.

* Wo moglich, Strings statt numerischer Variablen
verwenden. Eine Stringvariable bendtigt nur ein Byte pro
Zeichen. Man kann deshalb gut eine Zahi mit dem Befeh!
CHRS in ein ASCIl-Zeichen und mit ASC wieder in eine
Zah! umwandeln,

* Varialbennamen méglichst kurz wahlen. Jede Variable
verbraucht einmal den Platz in der und

* Auf Gberfidssige oder lange REM-Zeilen moglichst
rzichten.

* Fir haufig gebrauchte Anweisungen ein kleines Unter-
programm schreiben, das man mit GOSUB anspringen
und mit RETURN verlassen kann.

* Bel einem Men sollte man den Befehl ON/GOTO oder
ON/GOSUB verwenden. Er funktioniert so: Man schreibt
2. B. ON A-64 GOTO 1000, 2000 usw. Das bedeutet,
wenn die Variable den Wert 1 hat, wird Zeile 1000
angesprungen; wenn sie 2 hat, Zeile 2000 usw. Das ist
qunstiger, als jedesmal mit IF/ THEN abzufragen.

* Variablen nur einmal am Anfang des Programmes
dimensionieren und nicht immer wieder zwischendurch.
Erstens ist letzteres wesentlich unibersichtlicher und
zweitens muB man dabei ziemlich haufig den CLR-Befeh!
verwenden.

* In Turbo-Basic hat man einen ganz besonderen Vorteil:
Man kann vier konstante Variablen, die %0 bis %3
geschrieben werden, definieren. Sie haben automatisch
den und verbrauchen keinen Platz auf der Variablenta-

dann noch im Programm selbst.

erfliissige Variablen bekommt man sehr schnell weg,
indem man das Programm einfach mit LIST speichert,
NEW eingibt und mit ENTER wieder Iact. Das liegt
daran, daB bei SAVE die Variablentabelle mit abgespei-
chert wird, bei LIST jedoch nicht.

* Variablen so oft wie méglich mehrmals verwenden. Es
spricht_absolut nichts dagegen, eine bei einer FOR/
NEXT-Schleife verwendete Variable nochmals zu sol-
chen oder anderen Zwecken zu verwenden.

* Héufig vorkommende Variablen durch eine Buchsta-
benvariable ersetzen, also z. B. “0” durch “N", so daB es

2. B. “N=0:GRAPHICS N” (und bei allen nachfolgenden
Nullsn) heiBt. Jeder numerische Wert in einem Listing
verbraucht auch 6 Bytes.

* Etwas fir Spezialisten: GroBe Datenmengen, etwa der
Zeichensatz oder eine kurze Maschinenroutine, in einen
String packen und mit einer FORNEXT-Schleife an der
vorgesehenen Stelle ablegen. Dadurch kann man enorm
Platz sparen!
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belle.
Falls das Programm doch mal trotz aller dieser MaBnah-
men zu lang wird, hilft es nur, selten bendtigte Teile
einfach als separate Datei auf Diskette auszulagern und
bei Bedarf nachzuladen. Ansonsten kann man mit diesen
Hinweisen schon einiges an dringend bendtigtem Spei-
cherplatz gewinnen.
Thorsten Helbing

DLI-Listing
[Kay Hallies hat ein DLI-Listing geschickt. Er schreibt
dazu: “Diese DLI beweist wieder einmal, wie leistungsta-|
lhig unser 8-BIT-ATARI im ‘normalen’ BASIC ist.
Hier nun das Listing:
110 DIM M$(24):POKE 710,0:POKE 752,1
11 ? CHR$(125):POSITION 14,0:? “UNI-SOFT"
12 POSITION 14,1:? “presents”
13 POSITION 18,20:? “DLI"
14 POSITION 12,21:? “IN ATARI-BASIC"
21 FOR X=1TO 24:READ A:M$(X,X)=CHR$(A):NEXT X|
2 A-USR{ADR(MS)'
23

D 162,0,173,11,212,201,32,208,249,141,10,
212 142, 24 208,232,232,208,246,142,24,208,240,233
[Die Datawerte in Zeile 24 enthalten die Anweisung fi
{die DLI und die Anderung des Farbwertes nach jeder|
[Horizontal-Blank. Zeile 11 8scht den Bildschirm.”

Atari magazin



Sternen-Programm Teil 2
von Frederik Holst

Wie schon letztes Mal versprochen, wird unsere Sternen-
routine diesmal vielschichtig. Leider hat das auch be-
wirkt, daB das Listing etwas langer geworden ist, als die
Kleine Routine letztes Mal. Diesmal wurde darauf ver-
zichtet, die Rountine auf BASIC zuzuschneiden, da die
Geschwindigkeit durch DLI und VBI sowieso nicht mehr
50 berauschend war.

schwindigkeiten haben, erzeugt dies den Eindruck, als
hétten wir fiinf verschiedene Stemebenen.

Wer will, daB die Sterne auch mal in die andere Richtung
fliegen, der braucht bloB das SBC in ein ADC zu &ndern,
das wars. Oder man knlpft das ganze an Funktionsta-
sten, 2.B. bei SELECT ein SBC und bei OPTION ein
ADC, so ist es zB. bei WARHAWK. Dies waren die
bekannten Formen des Stemenscrollers, nachstes Mal
kommt etwas, was wohl noch keiner gesehen hat |

Stattdessen wurde eine Dummy-
Displaylist erzeugt. Doch nun zu isti
den Einzelheiten im Programm. Assomblodisting
Dem Anfang wurde eine Rountine
hinzugefiigt, die zum einen wie ORG $A800 STA 704
gehabt die Sternenposition berech- LDA #100
net, zum anderen aber auch ab LDX #0 STA $D004
$9000 die Geschwindigkeit der Mis- | A LDA 53770 LDA
siles ~ speichert. Dies geschieht STA $8000,X STA $DO11
durch Schleifen, die zum einen von INX RTS
eins bis fonf heraufzahlen, dann BNE A
wieder auf eins zuriickgesetzt wer- LDA #1 DL DFB 128,112,112
den usw. und zum anderen von STA MERK DFB 65
eins bis 220 zahit, was wie vorher | Q1 INC MERK DFW DL
schon die Zeilenposition war. Nun STA $9000,X
ist jeder Zeile eine Geschwindigkeit LDA MERK DLI PHA
zugeordnet. cMP #5 TXA

5 b BNE QQ PHA
Dann wird zusatzlich zu dem DLI LDA #1 LDX #
noch ein VBI initalisiert. Der Rest STA MERK B LDA $8000,X
ist dann_wieder bekannt bis zu | go INX STA $D40A
Dummy-DL. Hier werden einfach CPX #220 STA $D004
zwei normale “Blank Lines’ er- BNE Q1 INX
zeugt, vorher aber noch mit 128 der LDA #VBI:LO CPX #220
Interrupt aufgerufen. Dann- erfolgt STA 548 BNE
auch schon der Ricksprung. Nach LDA #VBI:HT LDA #
dem DLI folgt dann auch noch der STA 549 STA $D004
VBI, der fiir die Geschwindigkeit g PLA

e o LDA #DL:LO

zustandig ist. Hier wird zuerst die STA 560 TAX
Stermenposition geladen. LDA #DL:HI PLA
Dann erfolgt eine Subtraktion mit STA 561 RTI
der dazugehbrigen Sternenge- LDA #DLI:LO
schwindigkeit. Beispielsweise hat STA 512 VBI 1DX #0
der drite Stern Ge- LDA #DLI:HI g LDA $8000,X
schwindigkeit drei, d.h. daB von der STA 513 SBC $9000,X
alten Position gleich drei abgezogen LDA #192 STA $8000,X
werden. Das Ergebnis wird wieder STA SD40E INX
an die alte Stelle geschrieben. Stern LDA # CPX :zzo
Nummer sechs hat die Geschwin- STA 53277 BNE
digkeit eins, d.h. von der Position LDA #34 amp smsa
wird nur eins abgezogen, er ist also STA 559
dreimal so langsam wie nummer LDA #15 MERK DFB 0
drei. Da wir fiinf verschiedene Ge-
Mari magazin 8 Atari magazin




Chronometer

Heute méchten wir Ihnen ein Kleines Programm vorstel-
len, das uns Herr Willy Meyer zum Programmierwettbe-
werb zusandte. Leider hat es keinen Preis erhalten dafar
wird es aber in unserer Rubrik pramiert. Fur unsere
Einsteigerecke ist es ein anschauliches Beispiel der
Programmierung von errechneten Grafiken in Basic. Das
Programm st in Ataribasic geschrieben und solte auch
nur darunter laufen. Warum? Dieses Programm stellt
eine graphische Analoguhr unter Graphics 8 dar, deren
Sekundenzeiger unter Turbobasic zu rennen beginnt.

Nach dem Starten des Programms werden Sie zur
Eingabe der Zeit auigefordert. Diese wird vierstellig im
24-Stundenmodus eingegeben um die Uhr zu stellen. Ab
Jetzt wissen Sie, was die Stunde fir Sie geschiagen hat.
Wie immer kénnen Sie das Programm noch erweiter

Tickgerausch oder ein Stundensignal erweitern. Dies nur
als kleinen AnstoB.

Nun noch eine Bitte in eigener Sache. Wenn Sie uns
Programme zusenden, dann bitte nicht als seitenlanges
Listing. Es findet sich keiner der es abiippen wird, denn
dafir fehlt einfach die Zeit. Senden Sie uns Ihr
Programm auf einer Diskette und speichern eine Doku-
mentation (sehr WICHTIG) des Programms als ASCIl-
Datei dazu. Nur so besteht die Moglichkeit, daB Sie Ihr
Programm in einer der néchsten Ausgaben wieder
finden.

Peter Eilert.

LISTING

10 REM -~mmouomn 9/91"'

15 REM *°“WILLY MEYE! EEINW

7 REM **6200 Hl SBADEN"""

20 DIM A$(4) :DEG |l-70 5-55 C=65
.D-GOXE-SSXF-SB G'ﬂ! 0.5

30 9, 0 :COLOR 1

POKE 55!
SOKE 753 1 POKE 709,14:POKE 710

40 PLOT 80,0:DRAWTO 240, 0: DRAWTO
240,159 :DRAWTO 80, 159 : DRAWTO 80

,0
50 PLOT 83, SIDRANTO 237, 3:DRAWTO
RAWTO 83

80 XX B'SIN(W) YY=-B*COS
PLOT X- Y+ 79xmuwro X)(+1

110 FOR W=0 TO 360 STEP 30

120  X=C*SIN(W) Y-—C"COS(W)

130 XX=D*SIN(W) : YY" S (W)
140  PLOT X+160,Y+79: DRAWTO XX+
160, YY+79

150 NE:

160 PLOT 160, 79!9”‘1‘0 160,21

61,8
190 FOR P=78 TO BO:PLO’I‘ 158, P DR
AWTO 162,P:NEXT
200 TRAP 200:? Cl'lRl(125)
210 POKE 752,0:POKE 65 :POKE 6
57 11 ? "Zeit, hwlhn"‘ooﬂﬂ"x.ﬂl

752
220 IF AS$(1,2)<"0" OR As(1, 2
OR ll(3 4)<"0" OR ll(3 4))“59

230 B Ha-vu.(nu 2))
240 HVNL(AS(3.4))
56,2;POKE 657,11:7 ™

300 SBTCDLOR 2,12,0:8ETCOLOR 4,1

310 MX=F*SIN(M*6) :MY=—F*COS (M*6)
320 PLOT 160,79 :DRAWTO MX+160,MY
+79

330 HH=HE*30+M*0

340 HX-XNT(G'BIN(HH)HJ 03) :HY=IN
T(~G*COS (HH) +0.05)

350 PLOT 160,79 :DRAWTO HX+160,HY
79

B
400 IF HHC360 THEN POKE 656,1:PO
KE 657,19:7 "AM"
410 IF HH>=360 THEN POKE 656,1:P
OKE 657,19:? "PM"
420 FOR W=6 TO 360 STEP 6
430  SX=E*SIN(W) :SY=—~E*COS (W)
440  SXX=E*SIN(W-6) : SYY=~E*COS (
-6)
450  COLOR 0:PLOT 160,79 :DRAWTO
SXX+160 S8YY+79:COLOR 1

PLOT 160,79: DMVI‘O 8X+160,

79
470  PLOT 160,79 :DRAWTO MX+160,

MY+79
480  PLOT 160,79 :DRAWTO HX+160,
HY+79

490 PLOT 159,77:DRAWTO 161,77
500 PLOT 159,81:DRAWTO 161,81
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510 FOR P=78 TO 50 PLOT 158,P:
DRAWTO 162, P:NEXT

19  REM TEMPO

520 FOR T=1 TO 115:NEXT T
530
600 M=M+1:IF M>59 THEN M=0
610 MM=M*6
620 MX=F*SIN(MM) :MY=—F*COS (MM)

530 MXX=F*SIN (MM-6) : MYY=-] "COB(H

640 COLOR 0: FLOT 160 79 DRAWTO M
XX+160, MYY+79 ¢

650 PLOT 160, 79 DRAWTD MX+160,MY
+79

700 HH=HH+H:

710 IF H'ﬂ-720 THEN HH=0

720 HX=INT(G*SIN(HH)+0.05) : HY=IN
T(~G*COS (HH) +0. 05)

730 HXX=INT (G*SIN(HH-HZ)+0.05) :H
YY=INT (-G*COS (HH-HZ) +0. 05)

740 COLOR 0:PLOT 160,79 :DRAWTO H
XX+160, HYY+79 : COLOR 1

750 PLOT 160,79 :DRAWTO HX+160,HY

+79
760 POKE 77,0
770 GOTO 400

ZUSATZ-ZEILE

|0 REM SAVE “D:ZZEILE B,
BT VR ——

15 REM - ** Zusatz-Zeile oben” Vers.1.0 iaf

l20 REM e

25 REM Erzeugt eine zusaetzliche **
0REM _ * Zeile oberhalb des Schirms *

135 REM-** aes s

140 REM * von WASEO *

145 REM * ¢/o Thorsten Helbing *

50 REM * Hopfenhellerstrasse 5 *

l55'REM

* 3425 Walkenried/Harz ~ *
|60 REM ##ressseussenssassesenas 3
|65 HEM - Programmiertin ATAR- -Basic. *

170 REM * revesvots

180 GRAPHICS 8+16:POKE 559,0

190 DL=PEEK(560)+PEEK(561)'256

1100 POKE DL,71:POKE DL+1,0:POKE DL+2,4

[110 POKE 87,2:POKE 88,0:POKE 89,4

1120 POSITION 0,0:? #6;" ZUSAETZLICHE ZEILE "
1130 POKE 88,PEEK(DL+4):POKE 89, PEEK(DL+5)

1140 POKE 87,8:COLOR 1:PLOT 0,0:DRAWTO 319,191
150 PLOT 319,0:DRAWTO 0,191:POKE 559,34

160 GOTO 160

AUFRUF

Nur durch viele Beitrdge von aktiven
Lesern wird die Rubrik

"Tips & Tricks"
erst richtig interessant!!!

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften|
meistens_zu kurz. Dies mochten wir hier
andern. Es soll eine kleine Einsteigerecke|
lentstehen. Dafiir brauchen wir Ihre Tips,
[Tricks, kleinere Programme und deren Doku-|
imentation. Es liegt an lhnen, sich an der
(Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.

Kennwort

Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Atari magazin

Die KOALA-Laderoutine

Mit dem Koala-Loader ist es moglich Bilder, die im
Koala-Format (auch der ATARI-ARTIST speichert unter
diesem Format ab) auf Diskette vorliegen, in Atari-Basic
einzuladen.

Speichern Sie einfach die Zeilen 30010-30210 mit
LIST'D:KOALA,LST",30010,30210 auf Diskette ab und
laden Sie es gegebenenfalls zu ihrem Programm  mit
ENTER"D:KOALA LST" dazu.

Wie Sie die Laderoutine verwenden missen, sehen Sie
an den Zeilen 110/120. Zu beachten ist, daB das
Einladen der Grafik tber Kanal #1 abgewickelt werden
muss.

Ubrigens funktioniert die Routine auch in GRAPHICS 15
(mit Textfenster).

Stefan Sblbrandt
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KOALA-Laderou

10 REM -

20 REM Tips & Tricks von
30 REM Stefan Soelbrandt
40 REM
100 GOSUB 30010

110 GRAPHICS 15+16:CLOSE #1:0PEN #1,4,0,'D:PICTURE"
120 X=USR(ADR(KOALAS),1):CLOSE #1

130 GOTO 130

30000 REM -
30005 REM  KOALA-LOADER
30008 REM -
30010 DIM KOALAS(347)

30020 RESTORE 30040:FOR I=0 TO 346:READ D:POKE ADR(KOALAS)+|,D:NEXT |

30030 RETURN

30040 DATA 104,104,104,10,10,10,10,141,0,4,162,15,181,144,157,16,4,202,16,248

30050 DATA 162,0,134,155,174,0,4,169,7,157,66,3,169,0,157,72,3,167,73,3

30060 DATA 32,86,228,166,155,157,32,4,230,155,224,26,208,226,173,39,4,201,2,208

30070 DATA 4,169,0,240,2,169,255,133,154,162,4,189,45,4,157,196,2,202,16,247

30080 DATA 165,88,133,144,133,146,165,89,133,145,133,147,169,192,133,151,208,63,169,255
30090 DATA 208,22,169,255,208,2,169,0,133,150,169,0,133,148,165,152,41,127,13,149
30100 DATA 208,74,169,0,133,150,169,4,133,155,174,0,4,169,7,157,66,3,169,0

30110 DATA 157,72,3,157,73,3,32,86,228,166,155,149,144,230,155,224,5,208,227,240

30120 DATA 35,174,0,4,169,7,157,66,3,169,0,157,72,3,157,73,3,32,86,228

30130 DATA 133,152,165,152,240,168,201,128,240,188,41,128,240,164,208,166,174,0,4,169
30140 DATA 7,157,66,3,169,0,157,72,3,157,73,3,32,86,228,133,152,165,152,162

30150 DATA 0,129,146,165,154,208,21,169,1,133,153,24,165,146,101,153,133,146, 165,147
30160 DATA 105,0,133,147,169,0,240,10,169,80,208,233,208, 163,240, 196,208,215, 165,154
30170 DATA 240,25,198,151,208,21,24,165,144,105,1,133,144,133,146,165,145,105,0,133
30180 DATA 145,133,147,169,192,133,151,165,151,201,96,208,13,24,165,144,105,40,133,146
30190 DATA 165,145,105,0,133,147,198,149,208,20,198,148,165,148,201,255,208,12,174,0
30200 DATA 4,189,67,3,201,3,240,8,208,178,165,150,240,176,208,176,162,15,189,16.

30210 DATA 4,149,144,202,16,248,96
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LESERFRAGEN

Inzwischen gibt es wieder neue Fra-
gen unserer Leser. Hier sind sie:

Andreas Boehm aus Dresden
schreibt, es store in, daB er “den
Floppy standig rausnehmen muB um
2u drucken!”. Leider verstehe ich
nicht genau, ob der damit eine Disket-
te oder den Floppystecker an seinem
Computer meint (ich vermute mal
letzteres).

Mein Rat: Du kannst den Stecker
Deines Druckerinterfaces am _freien
Port Deines Laufwerks anschiieBen,
dann eribrigt sich der standige Wech-
sel.

AuBerdem will er wissen, was ein
Farbmonitor und ein 24-Nadel-
Drucker kosten.

Anbmm Einen guten Farbmonitor
es ab DM 600 und einen
Bricker mit 24 Nadein ab DM 700,

Ein ATARK-Freund aus Ungam (1) hat
sich gemeldet. Christian Galaiz aus
Baja schreibt, er konne die Freezer-
Pokes aus dem Games-Guide nicht
benutzen und fragt, was er tun soll.

Antwort: Du kannst Dir_einen Soft-
ware-Freezer kaufen, z. B. den LDS-
Freezer (Best-Nr. AT 75, DM 29,80).
Mit dem kannst Du die Pokes bei
vielen Spielen einsetzen, da er aber
kein Hardware-Freezer ist, funktioniert
er nicht bei jedem Spiel.

M. Menzel aus Nordhausen fragt, ob
s das Spiel “Impossible Mission” wie
far den C64 gibt.

Antwort: Fir den XL gab es mal ein
ahnliches Spiel, aber ob man das
noch kaufen kann und wo es das gibt,
weiB ch leider nicht.

Dann fragt er weiter, wo es fir den XL
Superpokes gibt.

Antwort: Nattrlich hiér im ATARIma-
gazin und im Buch “Peeks und Pokes
zu ATARI 600/800 XL" vom Verlag
Data Becker.
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SchlieBlich will er noch wissen, wo es
ein Handbuch fiir den Drucker 1029
gibt.

Antwort: Am besten bei ATARI selbst
nachfragen. Adresse: ATARI Compu-
ter GmbH, Postfach 12 13, W-6096
Raunheim.

Herr Holger Pend| aus Birgitz fragt, ob.
er die Floppy 2000-Il als zweites
Laufwerk zu_einer 1050 betreiben
kann.

Antwort: Ja, die Floppy 20001 ist
kompatibel zur 1050, kann auBerdem
noch Quad-Density und alle anderen
Diskettenformate des XL/XE lesen.

AuBerdem erkundigt er sich noch, ob
er mit einem Turbo-Link Austrotext-
Dateien, die auf PC oder ST Ubertra-
gen wurder, i, sioam dortgen
S oo ke

Antwort: Das kommt natirich auf

das Textprogramm an. Wenn es sich
i reine ASCI-Dateien handelt und

estellungsmoral
Markus Altmann hat
uns einen Brief ge-
schrieben.
Ermeint:

Sehr

geehrter Herr Ratz,

erstmal vielen Dank
fr ihre Sonderange-
bote, wenn ich auch 4
nicht jedem nachge-
hen wollte und
konnte, worauf ich
im Folgenden eingehen will lch hoffe,
daB nicht nur ich Ihrem letzten Son-
derangebot gefoigt bin und Ihre Be-
farchtungen sich nicht verwirklichen
werden. Doch nun zu Ihren Sonderan-
geboten bzw. meiner “Bestellungsmo-
ral", die vielleicht auch bei anderen
Kunden zutrift
Eines tifft garantiert bei vielen 2y,
und das ist der Urlaub, der meist mit
einem temporéren Ortswechsel ver-

diese lesen kann,
ot ot e Prslens’ damh ge-
ben. Am besten jedoch fragt man
beim Hersteller nach. Adresse: M.
Reitershan Computertechnik,
Kreuzweg 12, 5429 Miehlen/Taunus.

Peter Dell fragt, wie weit der XUXE
und das Videospielesystem 7800
kompatibel sind.

Antwort: Gar nicht. Das einzige, was
diese Gerdte gemeinsam haben ist,
daB sie Computer sind und von ATA-
Rl stammen, mehr nicht.

Leider muB ich an dieser Stelle noch-
mal auf das Rudwno hinweisen. Es
kann doch nun nicht so schwer sein,
welches beizulegen. Nor der ATARI.
Freund aus Ungam hat daran ge-
dacht, deshalb muB ich in hier mal
ausdriicklich loben und ich meine,
wenn schon einer aus dem Ausland
sowas kann, dann sollte es im Inland
erst recht mogiich sein, oder 722111

Bis demnéichst und Good Byte!
Thorsten Helbing

2

bunden ist, womit folglich ihre Sonder-
angebote ins Leere gehen und Bestel-
lungen ausbleiben. Damit werde ich
Ihnen woh nichts Neues sagen; doch
nun kommt es! Na ja, eigentiich habe

ich dies schon einmal in einem
Schreiben an Sie vom 28.5.92. er-
wahnt.

Es geht darum, daB ich dann und
wann eine Sitigungsgrenze bzgl.
Software erreiche, die meine Bestell
moral auf den Nullpunkt sinken 1481,
Dies soll heiBen, daB ich mir erst
einmal die Programme richtig anse-
hen bzw. verwenden mbchte bevor
ich etwas neues will, und das dauert
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(bei mir) nun mal, da es im Leben
eines Studenten noch wichtigere Sa-
chen gibt; abgesehen davon muB
auch das ndtige Geld Gbrig sein. So
ist zumindest meine Lage, und daB
ich nicht auf jedes Sonderangebot
eingehen kann ist woh verstandich.

Was ich Ihnen hiermit sagen wil ist,
daB Sie vielleicht etwas mehr Geduld
haben sollten und o.g. mit in Ihre
Planung einkalkulieren ~solten; es
dauert zwar bis Bestellungen kom-
men, aber sie kommen!

Mit freundiichen GriiBen

PPP: Wollen wir hoffen, daB Ihre
Vermutung zutrift, und nach der Ur-
laubszeit wieder mehr Bewegung in
die Atari-Szene kommt.

Herr Thomas Backa hat geschrieben:
Werte Redaktion des ATARImagazin!

Da meine Beitrage nun schon oft im
Magazin veroffentiicht wurden, méch-
te ich nun wieder fir einige User
einen Hinweis geben. Bitte setzen Sie
diesen Beitrag in das nachste ATARI-
magazins,

Indexloch (XF551)
Da ich seit Jahren XF551-Laufwerke
einsetze, habe ich bisher mit einer
speziellen Lochzange das fehlende
Loch in die Diskettenhillen geschnit-
ten. So konnte ich auch die Riicksei-
ten der Disketten benutzen. Mittler-
weile werden fir die XF551 Baugrup-
pen zur Umgehung der internen Ab-
frage des Indexloches angeboten.

Doch: Vorsicht bei Eigenbauten und
Gebrauchtkaufenll! Diese Erfahrung
machte ich jetzt mit einem besonders
ginstigen Angebot.

Zuerst wurde natirlich die Platine
untersucht. Ergebnis: Marke Eigen-
bau, Leiterzige geritzt. Nach dem
Einbau in die Floppy muBte ich mehr-
fach den Abstand zwischen Re-
flexoptokoppler und Antriebsmotor in-
dern. Der rechte Erfolg wolle sich
nicht einstellen. Nun habe ich den
Empfanger zur Haifte abgedeckt und
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entfernt, der Widerstand gegen 470
Ohm gewechselt. Jetzt noch ein Pro-
belauf, die Empfangeroberfiache wie-
der auf 100% erhoht, den Abstand
neu eingestellt auf etwa 2-3 mm. Die
Bauelemente bleiben Kalt und jetzt
funktioniert auch das Formatieren der

wieder mit dem Abstand experimen-
tiert. Bel 25 mm formatierte die

Floppy wieder. Bisher hatle ich aller- Diskrickseiten problemios.
dings nicht bemerki, daB sich die _
ine sehr Ein D von

oder gar das Abbrennen der Floppy
ist nicht mehr zu befirchten. Vielleicht
hilf dieser Tip anderen XF-Besitzer,
die ebentals eine Eigenbauplatine bil-
lig erworben haben und die negativen
Effekte noch nicht bemerkt haben
oder diese nicht abstellen konnten.
PPP: Wir ibernehmen keine Garantie
fur die Richtigkeit dieses Vorschiages.
Falls Sie sich nicht ganz sicher sind,
soliten Sie vielleicht einmal bei Herrm
homas F. Backa, Emst-Abbe-Str. 31,
0-6327 limenau um Rat nachfragen.

16.11.92

Dieser Termin ist einer der wichstigste Tage des restlichen Jahres!!!

[Mit dieser Ausgabe Nov.Dez. endet fir alle User der Bezug des ATARI
jazins.

[Dies bedeutet gleichzeitig, daB das ATARI magazin wieder bei NULL beginnt.

Zu Ihrem Vorteil - und zu unserem Nachteil - verlangert sich Ihre|
Mitgliedschaf/Abonnement nicht automatisch.

Werden Sie jetzt aktiv!!!

Wichtig ist es also, daB Sie nun aktiv werden, um die Zukunft des ATARI
Imagazins zu sichern.

jer
stark erwarmten.

Also alles wieder auseinanderbauen,
Bauelemente priifen. Wozu soll eine
2-Diode parallel zur Infrarot-LED die-
nen? Bei einem verinttigen Vorwi-
derstand und keiner Fehifunktion vom
Netzteil ist sie unsinnig.

Kontrolle des Vorwiderstandes - 8,2
Ohm!!! Dies war also die Ursache der
Erwarmung! Nun war es sehr einfach,
die Erweiterung zum Funktionieren zu
bringen. Die Z-Diode (17 V1) wurde

3

In diesem Heft finden Sie einen Umschiag, den Sie am besten gleich &ffnen,
(die Karte ausfillen und an uns zuriickschicken.

[Dabei médchte ich noch einmal darauf hinweisen, daB die Mitgliedschaft fi
IDM 90.- incl. Treueprogramm fir Sie und fir uns die beste Moglichkeit ist, die|
[Zukuntt der XL/XE-Szene zu sichern.

Das unschlagbare Angebot

[Bei diesem Angebot erwerben Sie ein Paket, das im Normalfall bis zu DM|
1170,- kostet.

ISo ein Angebot werden Sie so schnell nirgends bekommen. Das einzige was|
(Sie dafiir tun missen, ist den Termin 16.11.92 nicht aus den Augen zu|
rerlieren.

[Dieser Termin sichert uns einen reibungslosen Ablauf Ihrer Verlinge-
lrung (es ist fiir uns wichtig, die Druckauflage des ATARI magazins zu wissen,
lum unnétige Druckkosten zu vermeiden).

[Fur Ihre Treue und lhre schnelle Antwort bedanke ich mich

Werner Réitz
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f Kommunikationsecke

Diese Rubrik haben wir extra eingerichtet, damit so richtig Leben
s ATARI magazin kommt!!!

Auf diesen Sellen kénnen Sie voll zu Wort kommen.

Damit auch Sie immer das richtige Blatt haben, schreiben Sie uns!!!

Egal ob es sich um Fragen, Antworten, UrlaubsgriiBe, Vorschlége, Kritiken.
einer selbst erstellten Computergrafik oder andere interessante Dinge han”
delt, hier kénnen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!!

Preisausschreiben
Losung: Die richtige Antwort lautete Heike Henkel!
Die neue Preisfrage: In welcher europaischen Stadt befindet sich der Walt Disney Park3
EinsendeschluB ist der 4. Dezember 92

des letzten

[Den Gutschein in Hahe von DM 100,- schicken wir an

lUwe Peiz PREISE

IDie nachsten 4 Gutscheine in Hohe von DM 25,- gehen QUL ToRIm0N OF %;

pr N Lachmare, M. Sauer, Thomes, Wozrak. Mario 1. Preis Gutschein im Wert von DM 50,

2.-5. Preis Gutscheine im Wert von DM 25,-
Je 2 PD-Disketten gehen an: Christian Quandt, Robert s
Kern, Ronald Gaschitz, Reinhardt Hantke, Heinrich B a00Ekeia A B0 ansot st Veh!
jagner, Joachim Siegel, Kristian Haring, Ulrich Thiele,
IRoland Roth, Volker Matzat, Dieter Rimpf, Steffen Schnei-

ldenbach, Rdiger Scholz, Alexander Blacha, Andreas Tart, - | FUllen Sle einfach die belgelegte Postiarte aus
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MiniOffice Il
Wilfried Grabasch, Auf dem Acker 31,
5216 Niederkassel-Mondorf, hat eine
Frage:
Hello Werner,

eigentlich war ich bisher mit der
Softws meinen Kleinen Atari
800XL zufrieden, obwohl diese fast
ausschlieBlich aus PD-Programmen
besteht.

Doch nun steh ich vor einem fiir mich
beinahe unlésbaren Problem: Soft-

ware, besonders Anwendersoftware
fur ihn st im Raum Bonn einfach nicht
2u bekommen, absolut Tote Hose.

Ich brauche diese Software, weil die
PD Anwenderprogramme, die ich ha-
be, nun nicht mehr ausreichen und
will Dir auch ganz kurz die Grinde
nennen:

1. lch bin 41 Jahre und marschiere
auf die 42 zu,

2. habe 3 Kinder, davon 2 unter 3
Jahren,

3. wohne seit April im eigenen Haus-
chen, an dem ich noch sehr viel zu
arbeiten habe,

4. mache eine Fortbildung zum Che-
mie Facharbeiter (ca 5 Semester)

5. und gehe auch noch Arbeiten,
weshalb ich sténdig unter Zeitdruck
stehe und zur Ausarbeitung meiner
Schularbeiten und Klausuren fr die
Fortbildung ~ deshalb  professionelle
Software brauche und e eit!

Von einem Bekannten erhiel ich vor
einigen Monaten das Programmpaket
Minioffice Il zum Testen, jedoch ohne
Anleitung. Es hilft mir, und ich mochte
es nun als Original erwerben, der

Urheberrechte wegen und um alle P!

seine Moglichkeiten nutzen zu kon-
nen. Aber niemand kann mir sagen,
wo ich es bekommen kann. Deshalb
‘wende ich mich an Dich.

Soltest Du das Minioffice Il oder die
Bezugsadresse besorgen ~ kbnnen,
ware ich Dir sefr dankbar.
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Alternativen zum Minioffice Il ziehe
ich auch geme in Betracht, sofern
diese in Text- und Grafik-Verarbei-
tung, (Balken- Sehnen- und Torten-
grafik), Tabellenkalkulation etc. im
Preis und Ausstattung dem MO2
gleichkommt.

Bei der Textverarbeitung lege ich
besonderen Wert auf einfache, aber
gezielte Bedienung und
doppelbreite Schrift zwi-
schen Text mit normaler
SchriftgréBe, um
2B.chemische Formeln
hervorzuheben, sowie
Text unterstreichen, kur-
siv etc. und vor allem die
Druckvoraussicht in ech-
ten 80 Zeichen je Zeile.
Solltest Du~_Alternativ-
Programme ~ haben, so
missen diese neben
den Epson- und kompa-
tiblen Druckern auch fr
den Atari 1029 Drucker
geeignet sein.

Bringt es vieleicht das S.AM.-Kom-
pleti-Paket? Dann bitte ich Dich um
eine umfangreiche Information dar-
ber

Vielen Dank im voraus

PPP: Falls ein Mitglied weiterhelfen
kann, schreibe er bitte an obige
Adresse. Vielen Dank!

Erweiterungen???

Karl H. JACKLE, Falkenseer Chaus-
see 210, 1000 Beriin 20, schreibt
einen langen Brief. Hier ein Auszug:

Sehr geehrter Herr RATZ,

... Fir meine Rentnerarbeiten, journa-
listische, historische und etwas Gra-
hik, also alles fir den Hausge-
brauch, sind mir meine XL nicht nur
ausreichend, da ich sie fur alle Not-
wendigkeiten einsetzen kann. Auch
wenn ein arroganter Pieke den XL als
Kindergartencomputer bezeichnet.

Wenn es auch Tatsache ist, daB der
XL 50 viel eingebift hat, so liegt dies
doch eigentlich an der Firma ATARI
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selbst und dem von ir konzipierten
nicht weiter compatiblen Basic. Der
kurze Boom war meines Erachtens
nur durch den polit. ZusammenschiuB
gekommen, und inzwischen geht es
dem XL eben doch wie dem Trabbi:
~ein GroBer muB es sein-

Nun mir sind mir meine XLs nitzlich
und ich werde Ihnen treu bleiben;

zwar nicht mehr mit Spielen, wie Sie
sich denken werden, aber eben mit

Text-, Datei-, Finanz-
Anwenderprogrammen.

und anderen

Was ich am XL sehr vermisse ist die
Anwendbarkeit einer Maus, vom
S.AM. abgesehen, das ich im vollem
Umfang besitze; oder wo gibt es
derartige Programme und wie lassen
sie sich einbauen.

Ein Lob soll auch sein, es git dem
Finanzplan 4.0 von Herm Beckmann.
Ich verwende ihn selbst fir eine
Hausverwaltung u. er wird in seinen
Ausdrucken auch vom Finanzamt ak-
zeptiert.

In einer wichtigen Frage muB ich mir
Ihre Hilfe erbitten. Einer meiner XL
hat vom Vorbesitzer eine Erweiterung,
wie auf beigefiigter Graphic (rof) er-
sichtlich. Auf der Rickseite ist ein
Drehknopt (fir was?) u. ein Centronic-
sanschiuB zum Drucker. Seitich be-
findet sich ein D25 AnschiuB, vermut-
lich zu einem Tastenfeld, das sich
ebenfalls in meinem Besitz befindet.

Weiter ist rechts ein Kieiner Schiebe-
hebel, auch sein Zweck ist mir nicht
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gelaufig. Verschiebe ich ihn nach
hinten, so kann ich z.B. hier nicht
mehr ' weiterschreiben und ~keine
Funktionen ausfihren.

Im Innern des XL sind drei Module,
leider ofine jede Bezeichnung, mit je
2°10, 2*12 und 2°20 Kontakten. Meh-
rere Drahte fiihren zum Centronic-
Interface und dem rechten AnschluB.

7
12| |20
o

174

Meine Frage nun: was habe ich da
Ihrer Meinung nach vor mir bzw. was
kann ich damit in der Praxis anfan-
gen. Kénnte hier evtl. ein Terminal
XE angschlossen werden?

Danit will ich meine Gedanken und
Fragen zum SchiuB bringen. Fir eine
baldige Antwort bin ich Ihnen dank-
bar, da ich mich Mitte Sept. zu einer
Kur entschiossen habe. Lassen sie
mich bitte wissen, wenn das Vidig
3000 in den Handel kommt. Ich bin
daran interessiert.

Mit auszugsweiser Versffentiichung in
der Kommunikationsecke bin ich ein-
verstanden. Mit Dank im Voraus und
freundlichen GriiBen Karl Jackle

PPP: In der Zeichnung sind die
Problemfelder schraffiert gekenn-
zeichnet. Vielleicht weiB ja ein pfiffi-
ger User um was es sich hier handel.
Herr Jackle wirde sich bestimmt tiber
eine Antwort freuen.
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Universal Hero

Helmut Nagel, Gibitzenhofstr. 88c,
8500 NURNBERG 70, hat eine Frage:

Sehr geshrte Herren,

seit im ATARImagazin Nr.3 der Lo-
sungsweg des Spieles UNIVERSAL
HERO abgedruckt war, 148t mich das
Spiel nicht mehr los. Meine Version
des Spieles blieb in E3 nach
der Benutzung der Diskette

stehen.
Seitdem versuche ich, auch
) .
o o &0 P || Goer Keinanzeige, an sin
i} Jauffahiges Spiel zu kommen.

Herr Gobel aus Berlin schick-
te mir sogar seine Original
Diskette, aber auch das Orgi-
nal-Spiel blieb an der glei-
chen Stelle stehen.

Konnen Sie mir sagen was
ich falsch mache, oder
stimmt etwa der Losungsweg
doch nicht ganz ?

Mich wiirde _ interessieren,
wieso das Spiel bis zur Ta-
statur-Abirage lauft, wil ich
dann eine Taste driicken, ho-
fe ich nur ein dumpfes Blobb. Aber
sonst riihrt sich nichts mehr.

Konnen Sie mir helfen ? Oder gibt es
die Moglichkeit ein lauffahiges Spiel
2u kaufen ?

Falls Sie mir antworten wollen lege
ich Ihnen einen frankierten Riickum-
schlag be

Fur Ihre Bemihungen bedanke ich
mich im voraus und verbleibe mit
freundlichem GruB  Helmut Nagel
PPP: Wer dieses Problem mit dem
Programm  Universal Hero kennt,
kann sich mit Herrn Nagel in Verbin-
dung setzen.

Plagiat
Karl Peizer schreibt:
Sehr geehrter Herr Ratz,

for mich als Programmautor ist es
immer wieder erschreckend, was sich
manche Leute einfallen lassen um
sich mit _fremden Federn zu
schmicken. lch hétte nie geglaubt,
daB es mich auch treffen kdnnte,
aber so ist es geschehen auf der Disk
Line Nr.18. Die dort vorgestelite Gra-
fikshow ist ein von mir geschriebenes
Programm, das im zweiten Sonder-
heft der Zeitschrift “CHIP" 1987 ver-
sffentiicht wurde.

Der “Autor” Lothar Reichart hat zur
Verfremdung den geéinderten Zei-
chensatz herausgenommen (wodurch
das Programm optisch an Qualitét
verliert), und noch drei oder vier
eigene Grafiken hinzugefgt. Damit
Sie die beiden Programme verglei-
chen kénnen, sende ich Ihnen das
originale Programm sowie eine Kopie
des damals abgedruckten Listings.

Ich finde es eine bodenlose Unver-
schamtheit, daB jemand die Dreistig-
keit besitzt, ein solches Programm fir
sinen werb  vorzuschlagen,
und damit auch noch den zweiten

Platz belegt. Ich méchte Sie bitten,
auf diesen MiBstand im Atari Magazin

|Schreiben Sie uns Ihre Erfahrung|
lund Meinung ilber dieses Themall!

damit solche Leute se-
hen, daB sich abkupfer nicht lohnt,
sondem die Programmierer dadurch
die Lust verlieren neue Programme
den Usem zuganglich zu machen.
Solche Machenschatten sind Raubko-
piererilll
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Aber auch Sie werden durch solche
Aktionen geschadigt, da Sie ja mit
Ihrem  Preisausschreiben Program-
mierer belohnen wollen. In diesem
Falle handelt es sich aber nur um
reines Abkassieren.

Wenn Sie eine entsprechende Dar-
stellung des Sachverhaltes in dem
A',an Magazin abdrucken, werde ich

Planktontierchen

Rainer Caspary aus Berlin hat eine
interessante Paramterkonstellation fir
das Hipler-Programm aus der QUI-
CK-Corner 6 gefunden:

Acdn B2 018G FDICED, FOV-2,
FN1=FN:

Mit diesen Werten entwickelt sich ein

Eiraiiake” A gegenilber abse-
hen, da ich Ihnen ja nicht schaden
méchte. Sie sind ja schiieflich selber
Opfer geworden. hnen wurde ja ver-
sichert, daf das Ihnen zu Verfigung
gestellte Programm frei von Rechten
Driter ist, so da Sie Ihrerseits Ma8-
nahmen ergreifen kénnen.

PPP: Vielleicht kann ja Herr Lothar
Reichart zu diesem Problem Stellung
nehmen. Wir werden auch gerne sei-
ne Meinung im nachsten Magazin
abdrucken.

So nun noch ein Tip zu einer Frage

stimmte Spiele nicht einwandfrei funk-
tionieren. Er solite versuchen, den

Sprachbo:
Steffen ~ Schneidenbach, ~ Giterweg
78c, 0-9305 Crottendorf hat eine
Frage zur Sprachbox:

...lch bin im Begriff mir eventuell die
Sprachbox fur den XUXE (AT 27)
2uzulegen. .st es 2.8, mogiich die
Sprachbox vom BASIC aus anzu-
sprechen?

Zum SchiuB noch eine Bemerkung
zum ATARI-magazin. Ich kann nur
sagen, einfach Spitze, es ist immer
wieder eine Freude darin zu bléttem,
und das von der ersten bis zur letzten

Seite. Darum wiinsche ich Ihnen und

Ihren Mitarbeitern weiterhin alles Gu-

Rechner mit gedriickter OPTION-Ta- te.

ausgeschaltet wird. Dies ist auch die
Erkldrung dafir, da die Spiele
zuvor geladenem Turbo Basic funktio-
nieren, weil dieses wegen der eige-
nen Speicherverwaltung das Basicflag
18scht.

Das Loschen des Basicflags hat zur
Folge, dad der ROM Bervie, n dem

tari-Basic liegt ausgeblendet
e e
eingeblendet, in das sich das Turbo-
Basic “reinlddt’. Dieses RAM wird
auch von diesen Spielen bendtigt.
Diese kdnnen jedoch nicht selbstéin-
dig das Basic-ROM auschalten, so
daB man halt den Rechner mit einer
DOS-Diskette im Laufwerk und ge-
kg ORTION Tasle“ pclon

Mit lraundllmen GriBen (auch an die
Leserschatt)
Karl Pelzer
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XF Dual Disk Upgrade

el woligang Beer, Astonstr. 85, 0-3037

Magdeburg, hat ein Problem
XF Dual Disk Upgrade:

Ich habe einen Atari 130 XE mit
ROM-Disk und habe mir vor kurzem
das XF Dual Disk Upgrade gekauft.
Es funktioniert soweit auch alles wun-
derbar. Das ROM-Disk OS unterstitzt
Ja die Speedy. Beim Dual Disk Upgra-
de funiioniert aber die High Speed
Routine des ROM-Disk OS nicht.

Von Herm UIf Petersen weif ich, daB
mit Ultra Speed Plus OS die Laufwer-
ke 3 bis 5 mal schneller lesen und
schreiben als normal. Hat sich schon
mal jemand mit diesem Problem be-
schaftigt und kann man das ROM-
Disk OS so &ndem, daB die beiden
Laufwerke mit Ultraspeed laufen?

Bastian Euhr;g schr'lm zum Thema
Schummelpoke:

Ich selber benutze diese Pokes sehr
selten. Wenn ich sie benutze, dann
nur um in hohere Level eines Spiels
2u kommen (2.8 durch einen Level-,
Zeitpoke, u). Meinen LDS-Freezer
brauche ich sonst eigentlich nur zum
kopieren von Kassettensoftware auf
Diskette oder fiir besondere Effekte in
Spielen!

Weiter hat er einen Trick fir die
‘Speedy vom Combi-Shop:

Einige original geschiltzte Software
(ua. auch Thomahawk, DigiPaint,...)
laufen nicht mehr auf der Speedy.
\uch wenn man sie ausschaltet star-
ten die Programme nicht (Da hat sich
bestimmt schon manch anderer dri-
ber gedirgert)! Dann mit ihr vorher
einfach den “TURBO-1050-Emulator”
(PD 164) laden und schon gehts

mit dem  wieder.

(Atari 1027 Druckes

Bernhard Pahi, Liebermannstr. 15,
0-3060 Magdeburg, hat u.a. einen
Tip zum ATARI 1027 Drucker. Er
schreibt:

Immer wieder tauchen Fragen zum
1027-Drucker auf, wohl weil dieser
seit geraumer Zeit sehr bilig im

Vielen Dank!

WICHTIG!!!

Bitte schicken Sie langere Briefe nicht handgeschrieben. Sie|
lerleichtern uns die Arbeit, wenn
IASCIl-Format auf Dieskette, oder auf einem guten Computer-|
lausdruck mit normaler Schrift an.uns senden.

Sie Idngere Texte entweder im|

A7-
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Handel ist, aber meistens ohne die
schon im Heft 7/92 von Torsten
Helbing erwahnte Farbrolle verkauft
wird,

Bei Data 2000, Stresemannstr. 16,
5800 n 1, kann man diese
Farbrolle bestellen (DM 14~ + DM
6,50 Versand- und Verpackungsko-
sten)....

Da.fallt mir ein, daB mir selbst noch
das Druckerhandbuch zum 1027
fehit. Wer hat ein Handbuch (oder
Kopie) fir mich?

Jirgen Schol, Lehrhohl 75, 5400
Koblenz-Asterst., hat einige Fragen:

Ich habe im Hauptkatalog einiges an
Hardware finden kdnnen, jedoch kei-
nen EPROM-Brenner. Weiterhin bin
ich nicht im_Besitz einer Lektdre,
welche den EPROM-Einsatz im XL/
XE beschreibt.

Frage 1: Sind Sie im Besitz eines
Schaltplans eines EPROM-Brenners?
Wenn ja, kénnten Sie diesen in einem
ATARI-Magazin abdrucken?

Frage 2: Gibt s irgendwelche Lek-
re Uber den praktischen Einsatz von
EPROMS?

Frage 3: Welche Daten missen in
einem EPROM stehen, um es als
Einsteckmodul 2u gebrauchen?

Frage 4: Gibt es einen Biboburner
vom Compy-Shop noch?

PPP: Was den EPROM-Brenner an-
belangt, finden Sie einen Bericht in
dieser Ausgabe.

Sherlock Holmes

Sven WeiBke, Thalmannstr. 15, O-
4251 Erdeborn, sucht weitere Falle
2u “Sherlock Holmes"". Er schreibt:

..es geht um das Spiel "Sherlock
Holmes”. Ja, es ist wirklich gut ge-
macht nur leider etwas leicht zu 6sen

gewesen. Nun steht aber in der
Solaniiting, dab weltere Fals in
Vorbereitung sind. Ich weiB nun nicht
wann das geschrieben wurde, aber
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wenn noch weitere Félle vorhanden
sind, mdchte ich diese gleich bestel-
len. Informiert mich bitte!

PPP: Leider war das Interesse an
einem 2. Teil nie sehr groB, daher
gibt es auch keine Fortsetzung.

{Tips & Tricks
Thomas Wozniak war aktiv und hat
einige Tips und Tricks geschickt:

Mit wachsendem Iﬂlereus veﬂolge
ich Ihre -

60 PX=16:PY=40

70 FOR V=1 TO LEN(A$)

80 D2-57344+((ASC(AS$(V,V))-32)'8)
90 D3=D1+PY*40+PX+V-1

100 FORZ=0TO 7

110 POKE D3+2°40,PEEK(D2+2)
120 NEXT Z

130 NEXT V

Noch ein Tip an alle Besitzer des
Buches “ATARI 800 XL INTERN".
Auv Seite 364 wurden fir den PO-

Rl XUXE. Ich bin ganau Yidie
meisten anderen Leser auch immer
auf die neueste Ausgabe gespannt.
(Die Wege zum Briefkasten werden
dann immer haufigerll) Um so betrof-
fener macht es mich, von dunklen
Wolken am Atari Himmel zu horen,
bzw. zu lesen.
Deshalb méchte auch ich aktiv wer-
den, indem ich zu jedem Ihrer sechs
Punkte von Seite 47 mindestens ei-
nen Beitrag (u.U. zeftlich etwas ver-
setzt) einsende. Mir bleibt dann nur
noch die Hoffnung, daB sich mdg-
lichst viele User zu &hnlichem ent-
schiieBen kbnnen.
Und schon geht es los:
1. Games Guide: GHOSTBUSTERS
Name Kontonummer Betrag $
SUPERMANN 21240012 281100
SUPERMANN 21761112 289100
(kein Name) 22444404 121200
2, Tips und Tricks
Da im eingebauten BASIC die Még-
lichkeiten Schrift auf einen Grafikbild-
schirm zu bringen sehr begrenzt sind,
sollte man folgende Routinen verwen-
n:

a
8

L REM =TWez*
2 REM *GR.-TEXT*

10 DIM A$(10)

20 AS="ATARI"

30 GRAPHICS 8

40 DL=PEEK(560)+256°PEEK(561)
50D1=PEEK(DL+4) + 256' PEEK
(DL+5)

18

einige Werte ver-
. Folgende Werte sind richtig:
$D200  AUDIFREQ1
AUDIFREQ2
AUDIFREQ3
AUDIFREQ4
AUDICNTL
AUDICNTL2
AUDICNTL3
53767 AUDICNTL4
Zur Tonerzeugung aus Heft 6 (S. 7).
Da von B7/B6/B5/B4/BY/B2/B1/BO
nur das Bit B3 fiir die Tonerzeugung
notwendig ist, sollte man besser fol-
gendes Programm testen:
10 FOR X=0 TO 500 ;Tondauer
20 POKE 53279.8  :Bit B3 setzen
30 POKE 53279.0  ;Bit B3 loschen
40 NEXT X
Je schneller der Wechsel zwischen 0
und 1 in diesem Bit ist, um so hher
ist auch der Ton.
3. Kommunikationsecke
... Zum Thema Raubkopien bleibt mir
nur zu_sagen, daB sie einer der
Hauptgriinde an der Misere unseres
Rechners sind. Da die Preise im
Vergleich zu PC- oder Amigapro-
grammen geradezu licherlich gering
sind, kann ich nur an alle User
appelieren unterstitzt den PPP in-
dem ihr die Software kauft und zer-
stort in nicht durch euer geiziges
Kopieren. Es wére wirkiich schade,
wenn eine.der letzten Softwarequel-
len fir unseren Kleinen Computer fir
immer verschwinden wirde. Raubko-
pieren ist bei den Preisen geradezu
ein Hohn. .
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MYDOS, ein PD-DOS aus Amerika,
wird auch bei uns immer beliebter. Zu
den Features von MYDOS gehdren

Nachdem man hier nun RETURN
gedriickt hat, folgt die Frage “Verify
WRITES?” - MiL'Y wird die Schreib-

neben der von Subdi-
rectories ein universeller Ramdisk-
Treiber, Ansteuerung von “groBen "
Laufwerken und Festplatten und eine
hervorragende Dokumentation, wenn
auch in Englisch. Vor allem Besitzern
des HDI oder des XF-Toolkit bleibt
keine andere Alternative auBer Spar-
taDOS, und das ist, leider, nicht mehr
erhattich,

In diesem ersten Teil méchte ich
erkldren, wie man sich eine MyDOS-
Arbeitsdiskette anlegt. Zuerst bootet
man die Masterdisk. Nun erscheint
ein Men, das sehr an DOS Il erin-
nert

In der zweiten Zeile ist angegeben,
welche Diskettenlaufwerke _ange-
schiossen sind, in meinem Beispiel
nur Lautwerk 1. Hinter der Laufwerks-
nr. angegeben in welcher Schreib-
dichte sich das Laufwerk befindet und
ob es sich um ein 1 bzw. 2-seitiges
Lautwerk handelt. SchlieBlich findet
man am Ende der Zeile noch die
Laufwerksnr. der Ramdisk, sofem ei-
ne vorhanden ist.

In der néchsten Zeile ist nun der Pfad
angegeben, der mit ‘D angespro-
chen wird, dazu kommen wir noch

spéter.
Filebuffer

Um vemiinftig arbeiten zu kénnen,
bendtigt MYDOS mindestens drei of-
fene Filebuffer. Deshalb wird es erst
einmal konfiguriert. Dies geschieht
mit Mendpunkt O. Sogleich folgt die
Frage “Drive number or RETURN".
Hier gibt man die Nummer des Lauf-
werks ein, das zu konfigurieren ist.
Gibt man keine Nummer ein, so
konfiguriert man das DOS.
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ein-, mit N
tet.

“Number of File Buffers?” - Hier
gibt man 3 ein.

“RAM disk present?” - Y-Ja,
=Nein.

“[A]xlon or [X]E type Ramdisk?" -
Die meisten Ramdisks in Deutsch-
land dirften XE-kompatibel sein.

““Use default config for ‘n’ K?" -
steht fir die RamdiskgréBe. MYDOS
erkennt diese automatisch. Man solite
jedoch die Default-Einstellung nicht
Gibernehmen, wenn man diese nicht
schon einmal eingestellt hat.

“Size (K)?" - Hier gibt man die
GrBe der Ramdisk ein, z.8. 256 K
fir die Compy-Shop Ramdisk.

“Page sequence?” - Nun muf man
MYDOS mitteilen, mit welchen Wer-
ten es die einzelnen Rambanke an-
sprechen kann. Die Werte sind Hex-
adezimal einzugeben und durch
Kommas zu trennen. Der letzte Wert
muB eine 0 sein. Reicht eine Zeile
nicht aus, so setzt man hinter das
letzte Argument ein Komma. Die Se-
quenz fir die Compy-Shop-Ramdisk |,
lautet:

EF EB,E7,E3AF ABA7,A3,
6F,68,67,63,2F 28,27,23,0

“RAM disk drive no?" - Welche
Nummer soll die Ramdisk erhalten.
Nun missen nur noch die ange-
schiossenen Laufwerke konfiguriert
werden. Auch dies geschieht Gber

“Drive number or RETURN:"” - Das
kennen wir ja schon. Hier gibt man
nun die Laufwerksn. ein.

“Remove drive?” - Soll das Lauf-
werk entfernt werden (Y/N)?

“Is drive configurable?” - st das
Laufwerk ~konfigurierbar _(Percom-
Standard). Gibt man ‘N' ein, nimmt
MYDOS an, daB es sich um ein

A9

Single/Double-Density-Laufwerk han-

kt, 2.B. Atari 810 oder 1050. Gibt
man Y’ ein, muB man noch die
ganze Laufwerkskonfiguration vor-
nehmen:

“High capacity drive?” - Bei einer
Festplatte gibt man 'Y' ein. Anschlie-
Bend folgt noch die Frage nach der
Zahl der Sektoren (0 bis 65535).

“Is drive double sided?” - Wenn
das Laufwerk zwei SchreibiLese-Kop-
fo hat (2B. XFF 551, HDI, Flop
2000), bestatigt man mit *Y'.
“Tracks/side?” - Wieviele Tracks
passen auf eine Seite (40 bei 1050
kompatiblen, 80 bei HD- und 3"
Laufwerken).

“Step rate?"” - Die Stepperate ent-
nimmt man aus folgender Tabelle:

0 6ms  (XF551)
1 12ms  (1050)
2 20ms  (HDI)

3 30ms

Nach diesem Schema verfahrt man
fur alle Laufwerke.

Nun ist das DOS Konfiguriert, es muB
nur noch auf Diskette geschrieben
werden. Wir formatieren also eine
frische Diskette in Enhanced Density.
Dies geschieht aber Menipunkt I:

“Disk to FORMAT:" - In welchem
Laufwerk befindet sich die Diskette.
In unserem Fall in Laufwerk 1

“Press [A] for Enhanced Dn:
pe [Y] to Format Drive 1" -

gm L ot el
Diskette in Medium Density forma-
tiert. Dies kontrollieren wir sofort mit
einem Druck auf die Taste '1'. Wenn
korrekt formatiert wurde, sollten nun
1027 freie Sektoren Verfigbar sein.
Danmit stehen einem sogar 10 Sekto-
ren mehr zur Verfigung, ais unter
DOS 2.5

Mit 'H' wird nun das DOS auf die
Diskette geschrieben. Nun kann man
seine Arbeitsdiskette booten.

Bis zum nachsten Mal mochte ich alle
dazu ermuntern, etwas mit MYDOS
2u spielen, die Benutzerfihrung un-
terscheidet sich ja nicht so besonders
von DOS II.

Florian Baumann
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Maus-Abfrage
unter Quick

Wahrend sich Peter Eilert mit der
Programmierung von Player Missiles
unter Turbo-Basic beschatigt, wollte
ich hier ein bischen auf das gleiche
Thema unter Quick eingehen. Die
Grundlagen sind jedoch die gleichen
und da es meiner Meinung nach
witzlos ist, zweimal dasselbe Listing
in verschiedenen Programmierspra-
chen zu veroffentichen, machte ich
hier noch etwas fiefer gehen: Die
Darstellung eines mausgesteuerten
Pleiles unter Quick.

Speicherstellen 178/179

Im Prinzip ist die Mausabfrage nicht
schwer. Uber den “MOUSE"-Befehl
wird eine Maus-Bewegung registriert
und die aktuelle Position in die Spei-
cherstellen 178/179 geschrieben. An
die entsprechende ~ Position muB
noch ein Cursor gesetzt werden,
Voila, so einfach ist das.

Die Frage ist nur, warum unterstit-
zen so wenige Programme  oine
Maus? Ich kenne bisher nur den
Quick-Ed V1.1 und den UPN-Ta-
schenrechner, der auf einem Quick-
Magazin zu finden ist. Logistik hatte
eine Mausabirage sicher gut zu Ge-
sicht gestanden...

Ich méchte deshalb hier eine Metho-
de vorstellen, mit der man sowohl
Maus und Joystick abfragen kann.

Mauszeige

Kommen wir doch zuerst einmal zum
Mauszeiger. Dieser soll als Player-
Missile (PM) dargestellt werden. Also
Papier und Bleistift zur Hand und erst
einmal einen Player entwerfen:
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o 192
. 224
" 240
3 192
s 160
. 160
16
16

Die Daten werden im Kassettenbuffer
ab Speicherstelle 1024 abgelegt und
die Player-Missiles werden akiiviert.
Dies geschieht genauso wie in Tur-
bo-Basic, so daB ich auf die Bedeu-
tung der einzeinen Speicherstellen
nicht mehr eingehen machte.

Um den Player nun auf den Bild-
schim zu bringen, muB man die
Playerdaten in die entsprechende
Speicherstellen kopieren. Unter Tur-
bo-Basic verwendet man dazu den
Move-Befehi:

MOVE ADR (PM$),
Y,LEN(PMS)

Dabe steht PB fir die Page, mit der
Player 0 dargestellt wird. Eine Page
ist ein 266 Byte langer Speicherb-
lock, z.B. von 0 bis 255 (die sog.
Zeropage) oder von 1536 bis 1791
(Page 6). Unter Quick kénnte man
nun auch auf den Move-Befehl zu-
rickgreifen, das sahe dann etwa so
aus:

PBO'256 +

“PPOS0=PBO"256+Y
MULT(PBO,256,PPOSO)
ADD(PPOSO0,Y,PPOS0)

BMOVE (PDAT,PPOSO,PLEN)

Diese Befehle sind jedoch sehr re-
chenintensiv, vor allem der Mult-
Befehl schluckt einiges an Zeit. Es
gibt nun einen " Befehl, um Daten
direkt ab einem bestimmten Byte in
eine Page zu kopieren, der PLAYER-
Befehl. Nehmen wir an, ab der Spei-
cherstelle 9876 sollen die nachsten
10 Bytes in die Page 6 ab Byte 3
Kopiert werden:
PLAYER(6,3,10,9876)

Und genau das gleiche kann man
natirlich auch mit PLAYER-Daten ma-
chen:

PLAYER(PBO,Y,PLEN,PDAT)
ist unser Aquivalent zur BMOVE-Me-
thode.

Eines sollte man nicht vergessen
Bevor man die Playerdaten kopiert,
solte der Darstellungsbereich geloscht
werden, sonst kann es vorkommen,
daB man wisten Datenmall auf dem
Bildschirm hat. Dies erledigt der Befehl
CLR, mit dem man Pages lschen
Kany

CLR(PBO,NR)

NR bezeichnet die Zahl der Pages, die
ab PBO geléscht werden sollen.

In einer Schieife wird nun die Maus
standig initialisiert und der Player dar-
gestelit:

A
USE
CLR(100,1)
ADD(MX,48,HPOS)

A 32,
PLAYER(100,Y,9,1024
JUMP(1)
Dafiir wird jedoch unndtig viel Rechen-
zeit verbraucht. AuBerdem wird der
Bildschirm eh nur alle 50stel Sekunde
auigebaut, es liegt also nah, den
Player mit dem Bildschirmaufbau zu
synchronisieren. Dafir eignet sich ein
Vertical Blank Interrupt am besten, der
alle 50stel Sekunde ausgelost wird.

Einen Interrupt programiert man wie
eine Procedur, nur da sie mit INTER
beginnt und mit ENDVBI bzw. ENDDLI
(bei einem Display-Liste-Interrupt) be-
endet wi

Kommen wir nun zu meine Listing. In
der Prozedur STICK wurde die Joy-
stick-Abfrage realisiert. Sie basiert aut
dem Library aus dem Atari-Magazin 2,
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wurde jedoch etwas modifiziert. So
‘werden keine Variablen mehr dberge-
ben, sondern es wird nur mit lokalen
und’ globalen Variablen gearbeitet.
Die Joystickbewegung wird in den
Speicherstellen 178/179 festgehalten,
den gleichen, die auch die Mausposi-
tion enthalten.

Im VBI PFEIL wurde neben der
Player-Darstellung auch noch die Ab-
frage des Feuerknopfes integriert.
Den Zustand kann man dber die
global definierte Variable BUTTON
abfragen, die folgendermaBen codiert
ist:

it 0: linke Maus-Taste oder Knopt
0

Bit 1: rechte Maus-Taste oder SE-
LECT

Wenn man das Beispielprogramm
startet, wird ein Zeiger auf dem Bild-
schirm dargestellt, den man mit der
Maus oder dem Joystick bewegen
kann. Gleichzeitig widdie: Posion
und der Wert von Button angezeigt.
Soviel fir dieses Mal. Viel Spa8 mit
der Mausabfrage.

Florian Baumann

Listing

« Maumptatl uncer Quick alt Darstellung
© B Hiayeraiis
& o5V ia e sl

it nopt Joystick 1
B it
5275

« Gratixkontroliregtater

+ Playerdaten
oana (1o24)
$20,19,220,200, 192,360, 160,16,26

cuose ()
o (6,12,0,8:%)
onsonei

‘Beretch von Payer 0 lasschen
Pt

+ foris

1o position berechnen
0520)
Position berechnen und

Joodn ey
PERYER (100,7,9,1026)

Knop berechnen
Paase=sa21s artac AND(SERIGH, STRIGH, BuTION)
DACTL-g85 . 4 Dk Kontreiivegtater R (BOTION, 3B
O | lerisonatperition 30 o comaute’ "
corson=7s2 I paooLez100
sorson + rwoprasriAGE A0 (uTON, 1, 80T7O0N)
i miy
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Graphtale Pflan-
zen in QUICK

von H.Schonfeld

In QUICK-Corner 6 habe ich gezeigt,
wie man mit einfachen Algorithmen
abwechslungsreiche Muster auf den
ATARI Classics erzeugen kann. Auch
in der heutigen Folge geht es um ein
dhnliches Thema:

(Graphtale Pflanzen

InComputeranimationen (8. von
PIXAR) sieht man oft Baume und
Straucher im Hintergrund der eigentii-
chen Handlung. Diese Pflanzen sind
nicht etwa einfach “gemalt”, sondern
sie werden anhand im Grunde recht
einfacher Algorithmen im Computer
erzeugt.

Diese Pflanzen werden mit Hilfe ein-
facher Regeln geschaffen. Man be-
ginnt mit_einem  Element (aus in
unserem Fall 4 verschiedenen vor-
handenen Elementen) und ersetzt
das Element nach einer bestimmten
Vorschrift durch (mehrere) andere.
Dieser Vorgang wird mit der so ent-
standenen Pflanze immer wiederholt
Dadurch entsteht ein Gebilde, das
“selbstahnlich” ist. Das bedeutet (wie
bei Fraktalen), daB die Strukturen im
Kieinen prakisch die selben sind wie
b groon e Netur.d dasz.

n oder den Blitenstnden
viler Pfanzen dor Fall

Wie lautet denn nun der Algorthmus,
der unsere Pflanzen erzeugen soll?

Zundchst gibt es 4 Elemente, aus
denen sich eine Pflanze zusammen-
setzen kann:

Stiele: |
Stiele mit Blatt: O
Verzweigung: \
Zweigende: |

Die einfachste Pfanze besteht somit
aus O, sie ist also ein Stiel mit einem
Blatt am Ende. Der Stiel steht zu-
néchst senkrecht.
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Nun gibt es 4 Regeln, nach denen
Elemente durch andere Elemente
ersetzt werde kénnen:

0->10JN0JO

1>l

\>\

1=]

Das bedeutet:

- Aus einem Stiel mit Blatt wird ein
Stiel mit 2 verzweigenden Asten, die
jeweils ein Blatt haben, und ganz
obenauf befindet sich wieder ein
Blatt. Zwischen den beiden Asten
befindet sich noch ein senkrechtes
stietteil

- Aus einem Stiel werden 2 Stiele.

- Aus einer Verzweigung und dem
Ende eines Zweiges wird jewelils das
selbe.

Das Wachsen der Pflanze geht nun
s0 vor sich, daB man jeweils alle
Elemente der Pflanze nach der obi-
gen Regel ersetzt. Diesen Vorgang
wiederholt man dann mit der daraus
gewonnenen Pflanze wieder, usw.
Hier ein Beispiel:

0.0

1.N0JNOJO

2. INOJNOJOJINOINOJOINOINOJO
Schon nach nur 3 Schritten hat man
5o ein ganz statliches Gebilde ge-
‘wonnen. Man sieht, daB die Komple-
xitat der Pfianzen sehr schnell
wachst ( mit 24n ). Wie das grafisch
aussieht, zeigt die Abbildung 1.

Wer versucht hat, den String in die
Grafik zu Obersetzen, hat sicher fest-
gestelt, daB es noch eine weitere
Regel gibt: Die Verzweigungen
wechseln sténdig die Austrtisseite.
daB es erst nach

rechts geht. Dieses Abwechseln fin-
det immer auf einer gleichen Ver-
2weigungsebene statt.

Das zeigt Schritt 2: Die selbst ver-
2weigten Aste verzweigen in sich
selbst wieder zunachst nach links,
dann nach rechts. Der Hauptast
bleibt von dem, was in den Unters-
sten geschieht unabhéngig und ver-
2weigt ebenfalls zunachst nach links,
dann nach rechts.

Mit diesen Informationen kann man
nun ein Programm in QUICK schrei-
ben, das all dies sehr schnell ausfiih-
ren kann

Das Programm

Die Pflanze wird nicht in einem
ARRAY aufbewahrt, da das nur 255
Bytes lang wére, sondem direkt im
Speicher ab $7000. Dort werden
4006 Bytes for deren Elemente re-
serviert - das ist mehr als man auf
den Bildschirm malen kann.

Ein weiteres Feld TMP, mit der
gleichen Linge, wird bendtigt, wenn
aus der Pflanze per Elementerset-
zung die gewachsene Pflanze aufge-
baut wird. Aus P werden die vorheri-
gen Elemente gelesen und deren
Ersetzung w»rd nach TMP geschrie-

. Am Ende des Vor-
naﬂgs wird TMP dann

nach P kopie, so steht
die Pflanze wieder in P.

Die 4 Elemente aus denen
die Pflanze besteht sind

BLATT, STIEL, ZWEIG
und STOP. Sie bekom-
men_jeweils einen Wert
(<>0) zugewiesen. Der
Wert st fiir die eigentiche
Erzeugung der Pflanze
egal und deshalb bekom-
men diese 4 Variablen
dauerhaft Werte zugewie-
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sen, die den obigen ASCIl-Werten
entsprechen. Dadurch kann das Feld
auf dem Bildschirm geprinted werden

ind man kann so leicht kontrollieren,
ob der Algorithmus korrekt umgesetzt
wurde.

Wenn die Pflanze dann der Eingabe

ausgegeben. Hier gibt es einige kniff-
lige Details zu beachten:

Man muB sich fiir jede Verzweigung-
sebene merken in welche Richtung
der Zweig gerade verlauft, in welche
Richtung die néchste Verzweigung
stattinden muB, und an welcher Po-
sition man sich gerade befindet.

Man geht das Elementeld also byte-
weise durch und zeichnet immer
einen Strich in die richtige Richtung
PHI. StoBt man auf ein Blatt, so wird
zusétzlich eine Kleines, helles Blatt
am Ende des Stils gezeichnet. StoBt
man auf eine Verzweigung ist einiges
20 tun:

In der bisherigen Ebene muB man
sich merken, daB man beim nach-
sten Mal in die andere Richtung
verzweigen muB. In der-neuen Ebe-
e muB man sich als Verzweigungs-
fichtung “links” merken. AuBerdem
muB man die Positiori der alten
Ebene als Anfangsposition fir den
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Strich in der neuen Ebene benutzen.
Der Winkel in dem der neue Zweig
verlauft ist der alte Winkel plus des-
sen Verzweigungswinkell

St6Bt man dann auf ein STOP,
braucht man nur die Ebene um 1
2zurickzunehmen und kann mit den
fir diese Ebene geltenden Werten
(Positionen und Winkeln) weiterarbei-
ten.

Progammiertechnisch wird dies alles
durch 4 Felder XE(), YE(), PHI() und
DPHI() geldst, in denen die aktuellen
Werte fir jede Ebene gemerkt wer-
den, Das st einfacher, als wenn man
versucht das ganze Gber Rekursion
2u programmieren.

Die Darstellung der Winkel wird, dem
einfachen Prinzip angemessen, nur in
8 Schritten (0 bis 7) durchgefiihrt. 0
heiBt senkrecht nach oben, 1 st um
45 Grad nach links gekippt, 2 um 90
Grad, usw. Am Anfang stefht somit in
PHI der Wert 0.

Der Verzweigungswinkel DPHI st
dann zu Beginn 1 (45 Grad nach
links) und wechselt nach der Verzwei-
qung auf -1 (45 Grad rechts). Beim
ichsten Verzweigen ist er dann
wieder 1, usw.

Den Winkel den ein Zweig nach der
Verzweigung einschlagen muB erhalt
man somit einfach aus PHI+DPHI.
Unter Umstéinden kénnten damit aber
negative Werte oder Werte gréBer 7
aufireten. Man muB also eine Modulo
8 Funktion durchfihren. In diesem
Fall geht das einfach durch ein
AND(PHI 7,PHI).

ie das Ganze im Programm aus-
sism, zeigt der folgende Quelltext:

Hat man diesen Algorithmus im Com-
puter, S0 ist es nun einfach méglich
viele verschiedene Pflanzen zu er-
zeugen. Man muB nur die Erset-
2ungsregeln leicht &ndem, die erste
Pllanze dndern, die Winkelverteilung
anders (oder auch zuféllig) vomeh-
men. Dem eifrigen Leser werden
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sicher noch eine Menge Moglichkel-
ten einfallen, was hier zu &ndern ist.

Zeichnet man dann mehere Pflanzen
mit verschiedenen Algorithmen auf
das selbe Bild, so kann man sich
seinen eigenen graphtalen Garten
schafen...

Literaturverwels: A.K.Dewd-
ney:"Computer Kurzwei Ktrum
dor Wiaserichuft Verag "Heidelberg
198

Harald Schonfeld
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Workshop
TextPRO+ 4.54
Teil Il
Herzlich willkommen zum TextPRO+-

Workshop. TextPRO+, von nun an TP
genannt, wurde von Ronnie Riche

Nun missen nur noch ein paar Ma-
kros geschrieben werden, und schon
ist man fertig. Geben Sie folgenden
Screen mit TP ein und speichern ihn
mit <CTRL>+<S> unter dem Namen
“UMLAUTE MAC". Danach kbnnen
Sie ihn mit <CTRL>+<V> laden:

der Cursor auf dem Wort Prospekte
steht. Jetzt driicken Sie die Tasten-
kombination <CTRL>+<D>; der Bilg-
schirm mifte nun folgendermaBen
aussehen:
Driicken Sie nun zweimal <W> for
wortweises Loschen - beim  ersten
Driicken wird das

aus den USA deshalb Wort  “Prospekte”
gibt es von Haus aus keine deut- | 1 :UMLALTE.MAC und beim zweiten
schen Sonderzeichen. ‘3R S0Ek G Uk i sEL A AEE A0SR BUSK “mit" geloscht. Mit
Sonderzeichen
Nachdem TP um die deutschen Son-
Da TP sehr llexlhel ist, ist es um derzeichen erweitert wurde, werden
Problem es so der

as sie berizen ann. TP ladt henm
Laden automatisch den Zeichensatz
TP n nur mit einem
Fonteditor, z.B. mit “FONTEDIT" von
PD 5, einen Zeichensatz entwerfen,
der die deutschen Umlaute enthalt.
Hier nun sm Bensp:ellom zur Benut-
2ung mit

?exwevameimng besprochen.
Léschen des
Arbeitsspeichers

Da wir einen neuen Text eingeben
wollen, I8schen Sie zuerst den aten
mit <SHIFT>+<CLEAR>. In der Kom-

mandozeile er-

-mnn;FEn’.anuuFun.’.v
LHNOP GRS T DY
FENLNRSTIONG

scheint eine Si-
cherheitsabfrage,

<S> kénnten Sie einen Satz, mit <P>
einen Absatz (paragraph) und mit
<F> bis zu einem vorher eingegebe-
nen Wort Idschen.

Die Sonderzeichen habe ich genau
50 gelegt, wie sie im Druckerzeichen-
satz liegen:

Zeichen ASCII-Nummer

AE o1
OE 92

UE 93

ae 123
oe 124
ve 125
ss 126

Kommunikationsecke
[Entwerfen Sie auf Ihrem Computer
linteressante Grafiken. Die schénsten|
[Bilder werden in der Kommunikati-
lonsacke abgedruckt

Computergrafik
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die Sie mit <Y>es
beantworten.

Geben Sie folgen-
den Text ein (siehe
Brief rechts):

Text 16schen

Nehmen wir an, Sie
wollten das Wort
“‘Prospekte!
‘schen, w
de schon die Pvu~
spekte hat und nur
die neuesten Preisli-
sten winscht. Ge-
hen Sie mit dem
Cursor auf das Wort
“In", es ist das erste
Wort im zweiten Ab-
satz.

Driicken Sie nun so-
oft <SHIFT>+<"> bis

-25-
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Text einfiigen

Angenommen, Sie wollten im nach
sten Absatz, hinter “Lebensdauer’
erwahnen, daB beim Kunden Fried-
helm Busch ein von Ihnen gefertigter
Teich schon Gber 35 Jahre bestens
erhalten steht.

Driicken Sie 7 Mal <SHIFT>+<=>,
bewegt den Cursor um sieben Absat-
ze nach unten, dann 2 Mal
<CTRL>+<+> und der Cursor steht
auf dem Punkt hinter “Lebensdauer”.
Driicken Sie nun <CTRL>+<I>.

Wenn in der Kommandozeile “Insert
Mode angezeigt wird, geben Sie ",
wie schon dber 35 Jahre beim Kun-
den Friedhelm Busch” ein, wenn
“Replace Mode" angezeigt wurde,
driicken Sie nochmals <CTRL>+<l>
und geben danach den Text ein.

Im Einfiigemodus (Insert Mode) wird
neu eingegebener Text in den alten
eingefiigt, der alte wird - im Gegen-
satz zum “Replace Mode" - nicht
berschrieben.

Text zentrieren

Sie haben “Orchideen - Teich" genau
in die Mitte der Zeile gesetzt, indem
Sie entsprechend viele Leerzeichen
vor “Orchideen” eingeben haben

Viel einfacher geht das mit dem
Zentrierbefehl. Man gibt einfach am
Anfang der Zelle ein inverses kleines
in (<SELECT>+<c>):

Arbeit speichern

Sie soltten Ihre Arbeiten immer spei-
chern, um ein Duplikat zu haben oder
spéiter am Text weiterzuarbeiten. Mit
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der Tastenkombination <CTRL>+<S>
wird die Arbeit, nach Eingabe eines
Dateinamens, gespeichert. Nennen
Sie das Schreiben der "Orchideen
GmbH" “BRIEF1.TXT".

Arbeit laden

Ihre gespeicherte Arbeit kbnnen Sie
mit _der Tastenkombination
<CTRL>+<L> laden. Der Text, der
geladen wird, wird an den bestehen-
den ab der Cursorposition angehangt.

Text drucken

Briefe im Speicher nitzen Ihnen nicht
viel. Mit <CTRL>+<P> <RETURN>
kann man den Text zu Papier brin-
gen. Wenn man den Text auf Diskette
drucken will, driickt man_ebenfalls
<CTRL>+<P>, loscht das “P:" mit der

ce-Taste und setzt dann den

jewinschten Filenamen ein. Das

nicht vergessen!
Einige nitzliche Tastaturkommandos
Taste Aktion
CTRL, Satz nach links
CTRL. Satz nach rechts
CTRL+ Buchstabe nach links
CTRL*  Buchstabe nach rechts
CTRL-  Buchstabe nach oben
CTRL=  Buchstabe nach unten
SHIFT +  Wort nach links
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Feature

Ronnie R

SHIFT*  Wort nach rechts
OPTION <Makrotaste> Makro
ausfiiren

CTRLD  Idsche und verlagere in
den Buffer

CTRLL  Dateiladen

CTRLS  Datei lgschen

CTRLV  Makro laden

CTRLM  Diskettenment:

CTRLP  Textdrucken

Bis zur nachsten Ausgabe winsche
ich Ihnen viel Erfolg mit TextPRO.
Falls Sie Fragen oder Anregungen zu
diesem Thema haben, schreiben Sie
einfach an das ATARI magazin.

Rainer Hansen
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Name ArtoNr. Preis
Alptraum AT25 19,80
Assemblerbuch  AT10 29,00
Atmas 2 AT6 4590
Atmas Toolbox AT7 19,80

Bibo-Assembler AT 160 49,00
Black Magic Comp. AT 147 29,90
Simulator  AT80 19,90
Carrillon Printer AT 153 29,90
Centr.Interface Il AT98 128~

Der leise Tod AT26 1980
Design Master AT9 19,80
Die AuBerirdischen AT 148 24,80
DigiPaint 1.0 AT92 1990

Directoy Master AT 223 24,90
Disk zur Hexenkiiche AT5 19,80

Disk-Line Nr. 1 ATB1 10,00
Disk-Line Nr. 2 AT62 10,00
Disk-Line Nr. 3 AT76 10,00
Disk-Line Nr. 4 AT78 10,00
Disk-Line Nr. 5 AT84 10,00
Disk-Line Nr. 6 AT99 10,00

Disk-Line Nr. 7 AT 103 10,00
Disk-Line Nr. 8 AT 128 10,00
Disk-Line Nr. 9 AT 139 10,00
Disk-Line Nr. 10 AT 144 10,00
Disk-Line Nr. 11 AT 152 10,00
Disk-Line Nr. 12 AT 157 10,00
Disk-Line Nr. 13 AT 164 10,00
Disk-Line Nr. 14 AT 171 10,00

Disk-Line 15 AT184 10,00
Disk-Line 16 AT195 10,00
Disk-Line 17 AT207 10,00
Disk-Line 18 AT221 10,00
Diskmaster AT213 29,90
Dynatos AT179 29,80
Enrico AT225 26,90
Fij AT28 19,80
Floppy 2000-1l  AT111 429.-
Update Kit AT 169 39,00
FiPlus 1.0 AT24 24,90

Forth-Handbuch AT 114 8,90
Galaxi-Barkonid  AT166 29,80
Ghosy/3D-Pac Plus  AT55 29,00

Gigablast AT162 29,80
Glaggs it! AT104 19,90
Grafik Forth AT113 49,00
Grafik Paket AT93 34,90

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B+C+D)
Grafik-Demo/Util. AT 136 14,00
Graf v. Barenstein AT 167 24,90

GTIA Magic AT220 29,00
Hacker's Night AT88 24,80
Happy Set 1 AT174 24,00
Atari magazin

Happy Set 2 AT175
Happy Set 3 AT 176
Happy Set 4 ATA77
Happy Set 5 AT 178
Herbert 1 AT 33
Herbert 2 AT42
Im Namen des KénigsAT 13
Invasion AT 38
Jinks AT 188
Kaiser 2 AT 140
Kartei-Kasten AT 189
Kris T 183
Laser Robot AT 199
LDS Freezer AT75
Library Diskette 1 AT 194
Library Diskette 2 AT 205
Lightrace ATS1
Logistik AT170
Masic 12
Mega-Font-Texter AT 182
Minesweeper 222
Mission Zircon AT 215
Monitor XL AT8
Monster Hunt AT 192
MS-Copy AT 161
Musik Nr. 1 AT 135
Mystik Teil 2 AT218
Paradise PartOne AT 216
Parsec XL AT 141
Pirates AT 191
Phantastic Journey | AT 173
Phantastic J. Il AT 203
Plastron AT 163
Players Dream 1 AT 126
Player's Dream2 AT 185
Player's Dream 3 AT 204
Print Shop Operator AT 131
Print Star 1 AT29
Print Star 2 AT36
Print Star 11124 AT 142
Print Universal 1020 AT 202
Pungoland A
Pyramidos AT 73
aus AT 165
Quick V2.1 ATS3
Quick V2.1 Handb. AT 196
Quick V2.1 Handbuch und
Quick magazin 12 AT 197
Quick ED V4.1 AT86
QuickMagazin1 AT 58
QuickMagazin2 AT 68
QuickMagazin3 AT 77
QuickMagazin4 AT 79
QuickMagazin5 AT 85

24,00
24,00
24,00
24,00

Quick Magazin 6
Quick Magazin 7
Quick Magazin 8
Quick Magazin 9
Quick Magazin 10
Quick magazin 11
Quick magazin 12
RAMerw. 256KB.
Rubber Ball

SAM. Designer
S.AM. Patcher
S.AM. Zusatz

AT 91
AT 102
AT 127
AT 145
AT 158
AT 180
AT 193
AT 143
AT 83
AT 23
AT 56
AT 57
AT 52

SAM. Kﬂmplsnpaket AT 100
(S.AM., S.AM. Designer, S.AM.

9,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00
149,
24,00
49,00
19,00
12,00
24,00
79,00

atcher, S.AM. Zusatzdisk)

Sherlock Holmes AT 17 29,00
Shogun Master AT 107 24,90
Sound Digitizer AT 112 64,90
Soundmachine AT1 29,80
Sourcegen 1.1 AT2 2490
Speedy 1050 AT 110 99,00
Spider/Snap 2 AT72 29,00
Spieledisk 1 AT132 16,00
Spieledisk 2 AT133 16,00
Spieledisk 3 AT 134 16,00
3er Pack Spiele AT 190 34,00
Star LC 24-20 AT181 759,
Mitglieder 739,-
Stereobluster AT212 98,00

Taam AT219 29,
Taipei AT50 19,80
Terminal XUXE ~ AT40 10,00
AT90 15,00
Turbo Basic AT64 22,00

TurboDosV21  AT159 49
Turbo Link XLPC AT 155 119,
Turbo Link XLST  AT149 119,
T.L. Adapter fiir DFU AT 150 24,90
Utlties 1 AT137 16,00
Utiities AT138 16,00
Utility Disk AT172 19,90
VidigPaint AT214 24,90
Viedeofiimverwaltung AT 151 29,90
WASEO-Publisher ~ AT 168 34,90
WASEO Designer AT 208 24,00
Werner-Flaschbier AT 105 19,90
XF Dual Disk Upgr. AT 201 289,-
XL-Ar AT 154 49,00
Set fiir W.Publisher AT 186 15,00
5 Bilderdisketten AT 198 25,00
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|Assemblerecke (Teil 2)

Assemblerecke
(Teil 2)
von Frederik Holst

Letztes Nal haben wir einen POKE
Befeh! von BASIC in Maschinenspra-
che umgesetzt, dazu haben wir uns
des Akkus bedient.

Nun gibt es neben der A(kku)-Vari-
able auch noch zwei andere Varia-

Diese zwei Variablen heiBen X und Y
Register.

nehmen wir auch in Assembler das
X-Register. Setzten wir das ganze
nun Schrit far Schritt um:

ORG $A800

ist wieder zur Festlegung der Star-
tadresse des Programms.

LDA #0

hier wird der Akku mit Null geladen,
dh. dieser Wert wird nachher abge-
legt.

LDX #0

natlrlich muB auch die Zahivariable
mit Null anfangen, wie in der BASIC
Zeile. Jetzt muB auch schon die Null

Ihre Verwendung ist der des Akkus
ahnlich. Sie kbnnen also unser Pro-
gramm aus der letzten Ausgabe ein-

h z das X-Register um-
schreiben:
ORG $A800
LDX #0
STX 710
RTS

In einigen Félllen kdnnen sie zwar
nicht genau gleich verwendet wer-
den, aber das braucht uns noch nicht
zu storen. Diesmal werden wir die
Programmierung von FOR-NEXT
Schleifen kennenlemen.

Jeder hat von Ihnen wohl schon mal
einen  bestimmten _Speicherbereich
léschen missen. Dazu werden oft
FOR-NEXT Schleifen verwendet:

FOR )(-0 TO 9:POKE 1536 + X,0:

Ganz Kar was hier gemacht wird:
Der Speicherbereich von 1536 bis
1545 wird hier mit dem Wert O
beschrieben, also gelscht.

Uberlegen wir also, welche Variablen
wir bendtigen. Da st zum einen wie
der Akku, in dem der Wert steht, der
an die Zieladresse geschrieben wer-
den soll, namiich Null. Dann brau-
chen w." noch eine Zahivariable. Da
wir hier schon X verwendet haben,
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an der ersten abgelegt
werden.

Warde man hier jetzt schreiben STA
1536, dann wiirde die Null immer nur
bei 1536 abgelegt werden, d.h. auch
diese Stelle muB erhoht werden.

Der Befehl dazu lautet:
STA 1536,X

Was heiBt das nun? Der STA-Befehl
holt sich zuerst die 1536. Danach
zahit er den Wert aus dem X-Regi-
ster zu den 1536 hinzu. Das bedeu-
tet am Anfang 1536+0=1536. Der
erste Wert wird also bei 1536 abge-
legt. Nun muB dieser X-Wert erhoht
werden. In BASIC macht das der
NEXT X Befef. In Assembler lautet
er INX. Dies steht fiir INcrement
X(-Register).

Es st immer gut, sich diese engli-
schen Bedeutungen zu merken, so
kann man sich einen Befehl auch
selbst herleiten, wenn man ihn ver-
gessen hat, ohne ein Buch hervorzu-
kramen. Nun, dieser Befehl erhoht
das X-Register um eins. Jetzt kbnnte
schon gleich der nichste STA

.1536,X Befehl kommen. Doch da wir

nicht immer 10 Mal STA 1536X
schreiben wollen, brauchten wir so
etwas wie ein GOTO oder so.

Tia, Gluck gehabt, denn so etwas
gibt es. Genauso wie die FOR-NEXT
Schieife abfragt, ob der Wert erreicht
ist, kann man das auch in Assembler

machen. Hier lautet der Befehl CPX.
CPX steht fir ComPare with X(-
Register).

Wir wollen also dberprifen, ob der
Wert im X-Register 10 erreicht hat.
Bei 10 soll er nicht mehr. weiterma-
chen, solange er darunter (bis neun
einschiieBlich) liegt, geht auch das
Programm weiter.

Der Befehl lautet also CPX #10.
Dahinter muB dann ein Sprung kom-
men, der an diesen Vergleich gebun-
den ist. Also solange der Vergleich
nicht erfilt ist (Kleiner als 10), geht
das Programm weiter.

BNE MARKE1

Das bedeutet: Branch if Not Equal -
Springe zu MARKE{, wenn die Be:
dingung nicht erfilt ist, oderhier:
Springe, wenn das X-Register Kleiner
als 10 ist (oder grofer, doch das
kann hier nicht sein, da das Pro-
gramm _abgebrochen  wird, wenn
X=10 ).

Aber was soll die MARKE1 da? Das
ist 0 etwas wie eine Zeilennummer
in BASIC. Wie Sie sicher wissen,
miissen sie vor jedem Befehi, den
Sie eingeben, einmal TAB dricken.
Sie knnen aber auch vor jeden
Befehl eine sogenannte Marke set-
zen. Das kann eine beliebige Buch-
stabenkombination sein. Hier haben
wir sie MARKE{ genannt.

Jetzt muB MARKE1 aber noch defi-
niert werden, d.h. wohin soll gesprun-
gen werden? Natiirlich in die Zeile
STA 1536,X. Jetzt setzen wir einfach
MARKE?1 vor den STA Befehl. Das
sieht dann so aus:

MARKE1 <TAB> STA 1536,X

Falls die Bedingung also nun nicht
erfillt ist, dann wird zur Position
MARKE1 gesprungen. Soltte die Be-
dingung erfilt sein, dann wird nicht

en, sondern mit dem nach-
folgenden Befehl weitergemacht. Das
wre bei uns ein RTS Befeh, da das
Programm dann zu Ende sein soll
So solite dann unser fertiges Pro-
gramm aussehen:

ORG $A800
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LDA #0

LDX #0

MARKE1 STA 1536, X
INX

CPX #10

BNE MARKE1

RTS

Noch einmal eine kurze Zusammen-
fassung des Programms:

Akku und X-Register werden mit Nul
geladen. Dann wird der Akku (die
Null) bei 1536+X abgespeichert. X
wird um eins erhoht und mit 10
verglichen. Ist X ungleich (Kleiner) als
10, dann wird zu MARKE1 gesprun-
gen, ansonsten: RTS - Ende des
Programms.

Um zu sehen, ob das Programm
funktioniert, &ndern Sie bitte das LDA
#0 in LDA #1. Jetzt kdnnen Sie sich
im Monitor (mit CTRL+P) mit D (far
Disassemble) den Speicherbereich
ab $0600 ansehen. Hier sollten dann
10 Einsen stehen.

Natiirich kénnen Sie ‘den Speicher
auch mit anderen Werten auBer Null
und eins fllen. So, wenn Sie das
alles verstanden haben, ist schon viel
gewonnen, dann konnen wir néchstes
Mal mit der Textausgabe in Maschi-
nensprache anfangen.

Sollten Sie aber noch Fragen zu den
Themen haben, die wir bis jetzt
durchgegangen sind, so schreiben
Sie mir

Frederik Holst

Ulrich-Ganther Str. 101

W-2322 Litjenburg

Ich werde dann selbstverstandiich auf
Ihre Probleme in der nachsten Aus-
gabe eingehen. Wie alle Rubriken, so
lebt auch'diese von Ihen Fragen und
Anregungen! Viel SpaB noch beim
Experimentieren und Speicherfillen.
Frederik Holst
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Tips & Tricks zur
Floppy 2000
Teil 2

Nachdem wir im ersten Teil direkt
damit begonnen haben die HS-SIO
aus dem Laufwerk zu laden méchten
wir diesmal einen kleinen Schritt zu-
rick gehen. Nicht alle unter Ihnen
sind mit dem Umgang des Betriebs-
systems SIO Ihres XL/XE vertraut.

riablen ab. Diese Variablen befinden
sich ab Adresse $300 und haben
festgelegte Bedeutungen (siehe Ka-
sten 1),

Dies sind alle in Frage kommenden
Bytes, welche je nach Kommando,
vor dem SIO Aufruf bearbeitet wer-
den missen.

Eine besondere Bedeutung hat hier
DSKCMD ($302). Hier wird das Kom-
mando eingetragen. Galtige Kom-
mandos sind (siehe Kasten 2).

B
Bef

y SIo

Dies sind he jedes

Aus diesem Grunde werden wir ein
paar grundsétzliche Dinge in dieser
Angelegenheit Kidren. st doch gera-
de die SIO (Serial Input / Output)
eines der Herzstiicke des wunderba-
ren XLIXE Betriebssystems.

Die SIO Routine erledigt alle Opera-
tionen fir Diskstation und Data-
sette. Erreicht wird die SIO
durch einen Sprung auf
den Vektor $E459.

Wie manche sicherlich
wissen, befindet sich
ab der Adresse SE
450 eine Sprungtabel-
le, welche wiederum
einen Sprung an die erforderliche
Betriebssystemadresse enthalt.

Zwischensprung

Man bewahre sich davor, diesen
“Zwischensprung” zu sparen und di-
rekt in das Betriebssystem {actie
gend S, genann) zu *lumpen. D

im Laufe.der Jahre einige
Verammngen erfahren hat, ist der
direkte Sprung immer mit Erfolg ge-
kront. Die Garantie dber den Vektor
hat man jedoch immer, egal weiche
Version.

Natiriich kann man nicht einfach ins
0S “jumpen” und anschiieBend er-
warten, daB von hier aus gewuBt
wird, was nun zu tun ist.

Die SIO arbeitet die OS-Routinen
unter Bericksichtigung einiger vom
Programmierer selbst bestimmten Va-

wel
Laufwerk fiir XUXE beherrscht. Aber
es gibt ja noch eine Reihe von
Kommandos, welche nur Floppy 2000

oder Speedy 1050 verstehen. Aber
nun mal langsam, wenden wir erst
einmal die 0.9. Befehle an. Hierzu ein
Kleines Assemblerlsting im Bibo-As-
‘sembler Format (siehe Kasten 3).

Sicherlich gibt es eine elegantere
Programmiermaglichkeit, aber ~des
Verstéindnisses wegen, habe ich hier
aut Undurchsichtigkeiten  verzichtet.
Mit DEC, INC etc. lassen sich sicher-
lich einige Programmzeilen sparen.

Dieses kleine Assemblerprogramm
formatiert eine Diskette in Medium-
Density und beschreibt den Bootsek-
tor mit den ersten 128 Byte des
Zeichensatztes. Und dies alles ohne
&in DOS bemilht zu haben.

Ein Formatroutine im DOS sieht, mit
der Ausnahme der variableren Hand-
habung der Formate, auch nicht an-
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ders aus. Mit einem Diskettenmonitor
kénnen Sie das Ergebnis im Sektor 1
dberprifen.

WRITESEC

Um den Sektor zu lesen muB WRITE-
SEC mit dem Kommando $52 sowie

it ragen
nulx\lﬂlnundel

surdc
Anfangs:

Zah) dor in Buffer o

Hilfsbyte 1 zur Diskve:
Hiifebyre 3 2ur bio

einer Adresse fir die Daten (2.B.
$5000) weldan, dann
ey Sektor 1 wieder gelesen (vorher
o g o e
=
Als Keinen Gag solten Sie einmal
das_Floppy 2000-ll Kommando $20
2ur Fovmatlsmng benutzen, nhne den
Sektor 1 2

Kior Schranan vie s fodocn mie veriey
acusabizage der ‘Diskatatlon (Kommen wir och u)

Ditketts fornatieren M>

ie

diese Dlskem anschlieBend Bwten

erscheint mcm das gewshnliche
RROI

Experimentieren Sie einmal mit den
thnen bekannten Kommandos. Im
Handbuch zur Floppy 2000-1I finden
Sie weitere Beschreibungen.

Ich hoffe Sie haben etwas dazu
gelemt und sind auf dem Weg zum
“FLOPPY Experten

Ihre Mitarbeit bei der Gestaltung der
Artikelserie ist natirlich immer ge-
fragt. Stellen Sie Ihre Fragen oder
schicken Sie einmal Ihren Beitrag
zum Artikel.

Klaus Peters

Das
ATARI magazin
gibtes
bei
POWER

PER
POST
Postfach 1640
7518 Bretten
Tel. 07252/3058
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1 ore
{on s4000

Teichen Unit ., Dovice, Buffer nit 128
ndo

e 356 Byte bei Doub ie/Guad Density una das Komme
Rischilessend ertver Sprung nach &

Earon
ine Abtangroutine stehen, hierhin wird bei Pebler
Siak virg hier rowTIENT

STATUS FUER ScHRETBEN

LOA WWRBUFF LON-BYTE DER DATENADR:

HiGH-BYTE
TIvoUT 7 SEKUNDEN
120 sYre scwex

scorsaxToR

scHRETBEN
SEKTORNUNER HIGH HIER 0
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KILEINANZEIGEN

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt im ATARI magazin

** BIETE ** ATARI ST/XL-XE **

Interfacekabel zwischen ST und XL,
der ST simuliert 2 Floppys u. einen
Drucker fiir den XL. Verwalten Sie
Ihre XL-Software mit dem STII Inter-
facekabel, Software fiir 50 DM. Bei R.
Krall, Blicherstr. 5, W-58 Hagen,
Telefon: 02331/22214

Suche alte Atari-Magazine und CK-
Hefte. AuBerdem sonstige  Literatur
fir XUXE. Mitko Martens, Kantstr.
36, 2000 Hamburg 76.

Verkaufe Spiele, Anwender, Musik,
Demos und DOS. Angebot an: J.
Reichardt, Heppenstr. 7, W-6257
ionf.-Kirberg.

Suche deutschsprachige Text- und
Grafik-Adventure und das Spiel Colo-
nial Conquest auf Diskette. Mirko
Martens, Kantstr. 36, 2000 Hamburg
76.

Verkaufe def. 800XL + XC 12 funk-
tionstiichtig, Preis VHS. Tel.: 09403/
3299 oder 09481/555, Brei, Jirgen,
Irbbruck 11, 8401 Geisling.

Suche fiir Atari XL eine Maltafel oder
Koala-Pad, sowie folgende Atari-ma-
gazine: 5/87, 6/87, 12/88, 1/89, 2/89,
5/89. Angebote an: Thomas Wozniak,
Hohe Str. 15, 0-4300 Quediinburg.

Atari magazin

Suche _ Lenprogramme far Atari
800XL - Rechnen/Rechischreibung
ud. Angebote an: Hans-Dieter Hart-
wich, In der Rehre 47, W-3000 Han-
nover 91 oder Tel. 0511/465963 ab
18.00 Uhr.

Suche Floppy 1050 bis 200, DM.
Wer tauscht Programme fur XL? Lars
Miller, Ludwig-Kihn-Str. 13, 0-9051
Chemnitz.

Suche folgende Programme: Alterna-
te Reality, Mercenary und Leader-
board-Golf-Construction-Set.  Mario
Lukus, Schamweberstr. 118, 0-1162
Berlin.

Verkaufe _wegen _Systemwechsel

130XE, XF551, XMMB01, XC 11412,

Software auf Kassette und Diskette,

2.B. Startexter, Literatur Zong + AM *
fir zusammen 1000 DM. Original

verpackt, B. Stel, Jan Palachweg 15,

NL-9403JS Assen.

Hallo Atari PD-User. Es wird immer
darliber gesprochen, daB 8-Bit PD zu
tever sind. Das muB nicht sein.
Tauscht mit mir. Ich habe tber 170
Disketten voller PDs. S. Réber, Bruch
101, 4574 Badbergen 2.

Suche vom Computermagazin Chip,
die Ausgabe 11/85. Tel.: 05664/8136

Biete: 800XE, 90 DM, 800XL, 70 DM,

50 DM, Drucker
Seikosha GP 550, 90 DM (it Inter-
face), Buch: Mein Atari Computer, 20
DM. Frank Aporta, Hasengasse 12,
6238 Hofheim 3.

19/09/1988 by k. BIRLHETER
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Einfilhrung in die Player Missile
Grafik unler Baslc

Dank der und der

Player ist bei einzeiliger Auflésung 256 Bildschirmzeilen
hoch. Bei zweizeiliger Auflosung belegt er zwar auch 256
Zeilen, allerdings werden hier pro Playerzeile zwei

leichten Programmierbarkeit des Ataris stehen uns
ungeahnte Moglichkeiten unter Basic zur Verfiigung.
Leider sucht man im Atarihandbuch vergebens Informa-
tionen iber die Player Missile Technik

Ich muB allerdings zugeben, daB dieses Thema auch
eine trockene Angelegenheit ist. Deshalb befassen wir
uns mit einer schnellen Einleitung und den Grundbegrif-
fen. Die Angaben beziehen sich auf das Atari-Standard-
Basic. Bel Abweichungen im Turbo-Basic-XL wird geson-
dert darauf hingewiesen. Im Anhang des ersten Teils

Bedeutur

Heute will ich Sie mit dem ersten Teil unserer Serie
konfrontieren. Damit wir recht flotte Programme erhalten,
arbeiten wir unter TURBO BASIC XL, auBerdem haben
wir hier die interessantesten Moglichkeiten. In jedem Teil
des Kurses werden neue Register folgen und zum
Abschiu wird immer ein Kleines Beispielprogramm
erstellt.

Was ist Player Missile Grafik und wie programmiert
an sie?

finden Sie eine Liste der nétigen Register und deren .
ing.

Bewegte Grafiken (Player), die vom Bildschimhinter-
grund unabhangi sind. Der Vorteil gegentiber der
Spriteprogrammierung liegt darin, daB wir uns Gber die
Restaurierung der Bildschimgrafik keine Gedanken ma-
chen missen. Ebentalls lassen sich die Player schon in
Basic ruck- und fimmertrei ber den Bildschirm bewe-
gen. Der Nachteil dafir ist die Auflésung und die geringe
Farbgestaltung, sowie die begrenzte Anzahl der Player.

Bei der Programmierung milssen wir einiges beachten.
So missen Speicherplatz fir die PM-Tabelle reserviert,
Form, Farbe und GroBe der Player bestimmt, Abfragen
der Kollisionsregister, Priorititen zwischen Hintergrund
und Player gesetzt werden. Da ist eine Menge zu
beachten! Viel Arbeit erfordert die Erstellung der Player.
Wenn man keinen Player-Editor besitzt, kommt man an
Papier und Bleistift nicht vorbei. Das Playerfeld sollte zur
besseren Ubersicht auf kariertem Papier erstellt werden.
Die Playerbreite wird durch 8 Kastchen dargestellt und
mit den einzelnen Bitwerten markiert, da alle gesetzten
Bits pro Zeile addiert werden miissen. Eine Demonsirati-
on finden Sie im Anhang dieses Teils.

Fangen wir nun ganz trocken mit den ersten PM-
Registern an.

Zwei Aufissungen stehen fir die Darstellung der PM-
Grafiken zur Verfiigung. Die Ein- und Zweizeilige, die
sich allerdings nur auf die Hohe der Player beziehen. Ein
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verwendet und so werden nur noch 128
Zeilen bendtigt. Dies bedeutet, daB wir weniger Speicher
reservieren missen, dafiir aber eine grobere Aufidsung
des Players bekommen.

Da der Atari nur 192 Zeilen darstellt ragen die Player
iber den Bildschirmrand, in den versteckten Bereich,
hinaus. Die Breite eines Players ist leider auf ein Byte
begrenzt. Wir haben fir die Darstellung also 8 Bit zur
Verfiigung. Durch setzen und nicht setzen eines Bits in
der Tabelle wird ein Grafikpunkt ein oder ausgeblendet.

Der wichtigste Ataribaustein, den wir fir die PM-
Programmierung bendtigen, ist der ANTIC. Er st fr die
Grafikbetriebsarten, Player Missile Grafik und Bildschirm-
darstellung zusténdig. Um ihm dies zu ermoglichen,
mussen wir ihn direkt programmieren, was auch unter
Basic mit einfachen Pokebefehlen zu machen ist. Unter
anderem missen wir ihm die Adresse unserer PM-
Tabelle mitteilen, aus der er sich dann die Daten zur
Darstellung der Player holen kann.

Bei einzeiiger Aufisung missen fur die PM-Tabelle
2048 Byte (8 Page), bei zweizeiliger 1024 Byte (4 Page)
reserviert werden. Die Reservierung wird in Page (Seite)
ausgedrickt. Eine Seite=256 Byte. Turbo Basic weicht
von den Basiswerten ab, hier verdoppelt sich die Anzahi
der Seiten (16 + 8), auf Grund seiner umstruklurierten
Speicheranordnung.

PM-Tabelle Basisadresse - 54279 - u. RAMTOP - 106

Unsere PM-Tabelle muB in einem Speicherbereich
tiegen, der vor Uberschreibung geschitzt ist. Hierzu
reservieren wir vom RAMTOP (Speicheradresse 106) je
nach Aufiésung die erforderlichen Seiten. Die Adresse
106 enthalt das High-Byte von RAMTOP, das heiBt, daB
der enthaltene Wert die Anzahl der vorhandenen Seiten
angibt. Um die hochste Adresse zu erfahren, muB der
Wert in 106 mit 256 multipliziert werden. Um nun den
erforderlichen Speicher zu reservieren, lautet die Anwei-
sung POKE 106,PEEK(106)-8 (TB-Basic (-16).

Wir_haben nun fir einzeiige Aufidsung 8 Seiten
(8x256-2048 Byte) fiir die PM-Tabelle reserviert. Nach-
dem dieser Befehl durchgefiinrt wurde, muB ein GRA-
PHICS-Befehl folgen. Jetzt paBt der Computer seine
Speicherbelegung, DL, Bildschirmspeicher usw an und
nimmt uns eine Menge Arbeit ab. Nun miissen wir die
Startadresse unserer Tabelle in die Basisadresse 54279
schreiben. Die Anweisung dafir:
54279,PEEK(106). Leider muB auch eine  komy
Tabelle angelegt werden, wenn Sie nur einen Player
darstellen wolen.
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Steueradresse des ANTIC-Chip - 559 -

Wie bersits erwahnt, ist der ANTIC-Chip fur uns der
wichtigste Baustein. Uber die Adresse 559 haben wir
direkten Zugriff auf den ANTIC. Der Defaultwert in
diesem Register ist 34. Sie haben bestimmt schon mit
diesem Register gespielt und wissen, daB Sie den
Bildschirm abschalten kannen, wenn Sie den Wert 0 in
die Adresse schreiben. Fur die PM-Grafik hat dieses
Register eine besondere Bedeutung. So wird hier
bestimmt mit welcher Aufisung die Player und Missiles
dargestellt werden. Fir eine einzeilige Aufidsung der
Player und Missiles lautet die Anweisung POKE 559,62.

Player Missiles Kontrollregister - 53277 -

Um eine grundsétzliche Darstellung der PM-Grafik zu
ermoglichen, muB neben der Adresse 559 das Kontroll-
register 53277 beschrieben werden. Fr die Darstellung
von Player und Missiles lautet die Anweisung POKE
532773. Sie kbnnen auch die Player schlagartig ver-
‘schwinden lassen, wenn Sie in dieses ngvsler sme 0-

- Die Kollisionsregister und ihre Bedeutung - Register fiir
die Brete der Player und Missles - Das Prioratsregiser
und seine Bedeutung - Eigenschaften der Missiles -
Gostalung des flnften "Players und saine besonderen
Eigenschaften

Sie erhalten nun noch eine Liste der Register mit ihren
Eigenschaften und Bedeutungen der gesetzten Bits. Fir
den heutigen Teil haben wir das notwendigste aufge-
fihrt. Mit diesem Wissen kdnnen wir nun das erste
Beispielprogramm starten.

Der erste PM-Entwurf

Blts setzen

schreiben. Wiirden Sie den in das
Register 559 eintragen, hatten Sie ein wuluas Gsﬂnmmer
der Player auf dem Bildschirm.

Positionsregister Horizontal - 53248 bis 53251 -

Die Player konnen horizontal 256 Positionen einnehmen.
Allerdings liegen je nach Monitor nur die Werte 40 bis
210 im sichbaren Bereich. Unter oder Gber diesen
Werten verschwinden die Player vom Bildschirm. Um die
Player horizontal zu bewegen, muB nur der entsprechen-
de Positionswert in das betreffende Register gepokt
werden

Positionsregister Vertikal - 53276 -

Eigentiich gibt es keine vertikalen Positionsregister. Die
Player und Misseles kénnen vertikal nur verschoben
werden, in dem das Bitmuster der Player neu eingelesen
wird. Allerdings kann es hier bei zweizeiligen, groBen
Playern zu ungleichmaBigen Bewegungsablaufen kom-
men. Um diese Nebenwirkung zu unterdriicken, besteht
die Moglichkeit, mit dem Register -53276- die PM-
Obijekte um eine Bildschirmzeile rackzuversetzen, um so
einen ruckireien Bewegungsablauf zu gewahrleisten. Die
vertikale Position im sichtbaren Bereich liegt ca. von 10
bis 115.

Farbregister - 704 bis 707
Zur Bestimmung der Playerfarben stehen uns vier
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So sollte nun Ihr Playerentwurf aussehen. Vielleicht ist
Ihnen_aufgefallen, daB ich hier die ersten und letzten
2zwei Zeilen miteinbezogen habe, obwohl hier kein Bit
gesetzt wurde.

Dies hat den Vorteil, da bei einer vertikalen Verschie-
bung des Players, keine Uberreste der alten Formation
auf dem Bildschim stehen bleiben, sonst wiirde der
Player einen Schwanz hinter sich herziehen. Diese
Leerzeilen werden in unserem Bitmuster mit Nullen
gekennzeichnet und ebenfalls in der Tabelle eingetra-
gen.




Register zur Player-Missile-Grafik Teil 1

und das finden

Sl i cernachmn Ausgabe.

- 559 - b1
ez Bedeutung Bit
re sctmates Biidschimatenster o
2 hirnfenster 1
4 frivtes g 2
s n.x 3
16 o Pi-Autioasung ‘
32 DA Betabisers vierung 5
64 6
128 7

Betehle speicherstelle - 559 -

Darstellung

Vertikalposition - 53276-
Dez. Zuordnung Bit
1 o 0
2 1 1
4 8 2 2
8 Missiles 3 3
16 Player 0 4
32 Player 1 5
64 Player 2 6
128 Player 3 7
Farbregister Player/Missiles
704 { )
705 1
706 ot
707 3

Erklarung zum Listing PLAYERINIT

Wenn Sie diese Programme abgetippt haben, speichern
Sie diese erst einmal auf Diskette bevor Sie sie starten.
Wie Sie bereits gemerkt haben werden, habe ich die
Playerdaten, in den Datazeilen, aus dem eigentiichen

ausaslaaen Dies hat den Vorte, daB

i 8% Tan-vmcroMelgi einigen durch unndtige
ez Bt sl einsparen. Um im Hauptprogramm eine
1 o 2u erreichen, arbei-
2 1 ten wir nur noch mit Strings, da Schleifen zum Einlesen
3 01 der Playerdaten zu langsam sind. Das Programm

PLAYERINIT enthélt keine Anweisungen, da es nur die
Dezimalwerte der Player in den ASCIl-Code wandeln
und diesen dann auf Diskette speichern soll. Im Haupt-
Positionsregister (Horizontal) zuordnung| programm kénnen wir dann die Daten direkt in den
53248 o | Stingladen.
it 3| 110 Grafik 0 wird aufgerufen um den Bildschirm zu
53251 3 Iéschen.
53252 °
53253 1 120 Dimensionierung des Strings, der den ASCII-Wert
53254 2| der Datazeilen auinimmt.

Piayer speicherstelle normale-

Dezimalverte
Goppelte- vierfache- Breite)

3 3
H 12
1 k
o 12
o a5
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130 Schle der Endwert ist die Anzahl der
Datawerte. Bedenken Sie, da die Schleifenvariable mit
1 beginnen muB, da es im String keine Position 0 gib.

140 Lesen der Datawerte
150 Wandeln der Werte und Positionierung im String.

160 Riicksprung zum Schieifenanfang, bis Endwert
erreicht.

200 - 210 Bitwerte des Player, dezimal dargestellt.

300 Offnen eines Kanals zum Schreiben. In Laufwerk1
wird nun eine Datei gedffnet.

Atari magazin



310 Schreibe den Inhalt des Strings in die Datei.
320 SchiieBen des Kanals und der Datei.
400 Programm beenden.

Erklérung des Listing PLAYERBEWEGUNG

140 Dimensionierung des Strings zur Aufnahme der
Playerdaten.

150 Léinge des Strings vorbereiten.

160 ' Speicherplatz reservieren fir ~einzeilige Aufio-
sung.(normal 8Page TB-Basic 16Page)

170 Grafik 3 (3+16) ohne Textfenster.
190 Aufruf des Unterprogramms Grafik-Bauen

210 PM-Speicheradresse (High-byte) in Pmbase hinter-
legen.

220 Variable PMTAB wird die dezimale Adresse der
PM-Tabelle zugewiesen.

230 ebenfalls in Variable ANFANG durch gleichsetzen
mit PMTAB.

240 eine Null wird in die Anfangsadresse geschrieben.

250 mit dem Movebefehl wird die kompletie PM-Tabelle
geloscht (mit Nullen beschrieben).

260 Die Speicheradresse von Player 0 wird festgelegt.

270 Im PM-Kontrollregister wird die Darstellung von
Playern ermoglicht.

280 Antic bekommt mitgeteit, da er Player in einzeiliger
Aufidsung darstell.

290 Prioritat der Player setzen (naheres im nachsten
Teil)

300 Breite von Player 0 festlegen.
310 Farbwert r Player 0 (rot).
330 Aufruf des Unterprogramm Player-Einlesen.

360 Festlegen der horizontalen und vertikalen Position
far den Player

370 Beginn der Endlosschleife.
380 Abfragen des hochsten erreichten

Bei den vertikalen Abfragen verhalt es sich wie bei den
horizontalen. Die Positionswerte sind die Werte, die der
Player einnehmen kann.

420 Addiere die Variable R zur vertikalen Position und L.
2ur horizontalen Position. st der Wert der Variablen L, R
positiv, werden die Positionswerte erhoht, Ist er negativ,
wird trotz der Addition die Positionswerte subtrahiert. Ist
doch Klar oder? Zumindest ist dies die einfachste Art
einen Player in Bewegung zu halten

430 Horizontales Positionsregister fir Player 0. Hier wird
er anhand des Wertes in der Variable HOR, in die
entsprechende horizontale Position geschoben.

440 Mit dem Movebefehl IaBt sich der Player schnell
vertikal verschieben. Im Ataribasic maBten Sie jetzt die
Bitwerte des Players mittels einer Schieife neu einlesen,
was mit einer Geschwindigkeitsreduzierung zu bezahlen
wre.

450 Sound schaltet die Tonkanale ab
460 Ricksprung zum Schieifenanfang.
480 Unterprocedur Player-Einlesen

490 Offnen des Kanal 1 und der Datei, die die
Playerdaten enthalt.

500 Einlesen der Daten in den String

510 SchiieBen des Kanals und der Datei.

520 Rilcksprung zum Unterprogrammaufrut Zeile 330

540 Procedur Grafik-Bauen

(5;50 mfamzuwe.sung fr den ausgegebenen Text in der
2

560 - 590 Farbzuweisung und zeichnen eines Quadrates
600 Riicksprung zum Unterprogrammaufru Zeile 190
610 Beenden des Programms.

Das Programm beenden Sie mit der Resettaste. Wenn
Sie es mit der Breaktaste stoppen, konnen Sie sehen
wie sich der Player Gber den ganzen Bildschirm er-
streckt.

Im wnnsene Ihnen nun viel Erfolg und in der néchsten
dem

Positionswert. Wenn ja, weise Variable L den Wert 1 zu
und spiele einen Ton im Soundkanal 1.

390 Abfragen des niedrigsten horizontalen Positionswert.
Wenn ja, weise der Variable L den Wert +1 zu und spiele
einen Ton im Soundkanal 0.

400 Abfragen des niedrigsten vertikalen Positionswert.
410 Abfragen des hochsten vertikalen Positionswert.

Atari magazin

wir uns mi
und dern Prottsregiter.

Peter Eilert
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PLAYERINIT

10 REM Player-Missile-Kurs

20 REM 'ren 1 AtariMagazin
99.

40 REM Sprache'
50 REM Turbo Basic XL
60 REM Programm:PLAYERINIT

REM Erstellt Playerdatei

REM
90 REM Peter Eilert

GRAPHICS %
DIM PLAYER$(13)
ron I=41,70,13

PLAYER$(I,I)=CHR$(D)
EXT I

REM Playerdaten in
REM String einlesen
DATA 0,0,60,126,126,255
DATA 255 55 126,126,600,
OPEN #31,8, %0, "D: PLAYER. DA
BPUT #$1, ADR(PLAYERS),]S
CLOSE #%

REM Pluyerdaten werden auf
REM Diskette gespeichert.

o

=

PLAYERBEWEGUNG

10 REM Player-Missile-Kurs
20 REM Teil 1 AtariMagazin

60 REM Programn:
70 R Playerbewegung
0 REM

90 REM Poter Eilert

100 -
100l vorbed e e Tabelle
120 Rew und der Baratotiu

10 o 205(13)
150 P0S(13)=

160 POKE 106, PEEK(106)-16
1

POKE 54279, PEEK(106)
BMAB-PEEK (106)+256
ANFANG=PMT)

POKE ANFANG, %0
0 MOVE ANFANG, ANFANG+41,2047

250 mumn-mmaqcz

270 POKE 53277,

280 POKE 559, sa

290 PoKE 623,

0 bokE 5325840

38 —
380 REM Binfache Daratellung des Player

3

381 u HOR=1631L+-41:60UND 1,100, 10, 10:8KDIF
F HOR=90:L=%: 130,10,10°

130,10, 10:ENbI

41:3008D" 0,0, 10, 10:ENDIF
420 VERSVERSR:HOR-HORYE,

430 POKE 53248, HOR

440 wovs mmpesmunmwn 13

450 pRoc PLAYER EIULESEY
490 OPEN #41,4,40, *DIPLAYER. DAT-
500 BGET #31,ADR(20S),

540 PROC GRAFIK-BAUEN
550 COLOR 3:mEXT 12,4, "B"
LOR 2:PLO"

560 ol ™ 30,2

0 DI 2:DRAWTO 10,20
580 PLOT 10,20:DRAWTO 30,20
590 2

Atari magazin
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Neue

blie

Sie unser PD- auf
der Seite 38
Neue Preise: "Die Menge macht’s"

PD-Ecke von UIf Petersen

Da sich der Sommer ja langsam aber
sich wieder dem Ende neigt, gibt es
diesmal wieder einige weitere PD-
Programme, um- sich die Zeit zu
vertreiben, wahrend es draufen im-
mer kalter wird und die regnerischen
Tage sich héufen

Folgende neue PDs gibt es fir diesen
fonat

BILDERSHOWS

Aut dieser PD-Diskette befindet sich
auf Seite 1 eine interessante Bilder-
Show. Zuerst werden gut gelungene
Ersffnungsbilder gezeigt, bevor eine
Reihe Fraktalbilder in Gr. 15 présen-
tiert werden. Auf Seite 2 befinden
sich das Programm “Super-Plotter”
und damit emechnete Grafikbilder in
héchster Aufiosung (Turbo-Basic er-
forderlich). Eine sehenswerte Présen-
tation!

Best.-Nr. PD 186 M7,
GRAPHEUS V1.0

Bei diesem Programm handelt es
sich um ein ausgefeiltes Utiity fir
jeden Druckerfreak, welches ~eine
ausfiihrliche Anleitung on disk und
viele Fonts bietet,

Atari magazin

Grapheus dient zum Erstellen,
Drucken und Abspeichern. kiirzerer
Texte in Altgriechisch, ggf. mit deut-
scher Ubersetzung. Benoigt wird ein
Epson-kompatibler Drucker damit Ihre
altgriechischen Texte den richtigen
Piiff bekommen. Die Anleitung befin-
det sich auf der Rickseite der Disket-
te und belegte mehrere hundert Sek-
toren. Ein Beweis fiir die Qualitat und
Ausfihriichkeit dieses Programmes.

Best.-Nr. PD 187 DM7.-
HIMMELFAHRTSKOM-

Der wahnsinnige Dr. Phébus hat eine
Zerstorungsmaschine erfunden, die
alles nach belieben zerstoren kann.
Ein Agent Ihrer Geheimorganisation

konnte ihn in seinem geheimen Labor
aufspiiren und einige Daten Gbermit-
teln, bevor er liquidiert wurde. Sie
treten nun an die Stelle dieses Agen-
ten und missen versuchen die Erde
vor weiterem Unheil zu_bewahren.
Ein spannendes Grafikadventure fiir
Freunde dieses Genres.

Best.-Nr. PD 188 DM9,-

omaln

HARENSE SMID +
H.Q-Graphic-Sound-
Demo

Ab und 2u braucht der Mensch auch
einmal wieder eine Demo, die einem
zeigt, was man alles an Grafik und
Sound aus seinem XL/XE herausho-
len kann. Auch aus Holland kommen
dann una wann wieder einmal diverse
Demos, die einem klar machen, was
alles méglich ist. Auf der Riickseite
der Diskette gibt es wieder etwas
Neues vom Programmierer des Me-
ga-Font-Texters: Eine Demo mit gut
gelungenen Bildern, gemalt mit der
ATARI-Maltafel, und sogar zu einigen
Bildern Musikstiicke dazul Und das
beste: Alles ist PD! Sehenswert fir
alle Demo- und Grafikfans jeder Alter-
skiasse!

Best.-Nr. PD 189 DM7,-

HOBBYTRONIC 1992

Wie jedes Jahr alljahriich zur HOB-
BYTRONIC, so verdffentiichte auch

|ll| der ABBUC dieses mal wieder eine

nee, beidseitige Demo, die im grafi-
schen und musikalischen Wechsel

Atari magazin




PD-HIGHLIGHTS

und Zusammenspiel immer wieder
die vorherigen Demos in den Schat-
ten stellt. Ansehen, entspannen und
genieBen, so kénnte man die Situati-
on beschreiben, wenn man die neue
HOBBYTRONIC-Demo in die Hande
bekommt

Best.-Nr. PD 190 DM7,-
GLUCKSRAD

Wi d

sorannie Y ileansef |

und be-

tOhmte PRESENTS

Spielshow

vom Pri- 77

s BLICKSD

T
kennt, dem braucht man hierzu wohi
kaum noch etwas zu sagen
GLUCKSRAD ist eine Umsetzung
des bekannten TV-Themas, das zwar
in keinem Fall grafisch mit dem Origi-
nal (es fehit die Assistentin) konkur-
rieren kann, aber in jedem Fall im
geselischattiichen Sinne fr Unterhal-
tung sorgt. Auf die Rickseite haben

wir eine neue C64-Bil-

I o Bilder

dershow (siehe PD 185) gepacki, die
wieder gute Grafiken auf Ihrem Atari
présentiert,

Best.-Nr. PD 191 DM9-

i

60 Neue Musikstiicke

Alfred Zogner aus Wien hat uns
freundiicherweise wieder einmal 60
neue wundervolle Musikstiicke zur
Verfiigung gestellt. Auf 3 beidseitig
bespielten Disketten
cem wieder die Post

Sie sich
e
zaubern. Das Paul
Simon-Album umfaBt
38 Titel, Bob Dylan
ist mit 10 Musik
sticken vertreten, der Rest st von
Cat Stevens und anderen Interpreten.
Eine hibsche Sammiung, die Sie sich

2u diesem Preis nicht entgehen las- _

sen solften

Best-Nr. PD192ABC DM 16

e

Wer sich fir wirkiich gute S/W-Grafi-
ken interessiert, solite sich diese
Diskette mit Bildern der Grafikstufe
15 und 8 gleich zulegen. Sie wurde
uns von unserem

glied Horst Kilhne-

mund zur Verfigung

gestellt. Er hat diese

Grafiken it dem

SAM. Painter/

Designer und

Design Master ersteltt

Diese Bilder kannen Sie auch gut mit
unserem Waseo-Publisher verbinden.
Wir freuen uns Ihnen so gute Qualitat
anbieten zu kdnnen, und vielleicht
schickt uns Herr Horst Kihnemund
noch mehr davon.

Best.-Nr. PD 193 DM7-

SUPERANGEBOT)
Die Menge macht’s

5 PD-Disketten nur DM 30,-
10 PD-Disketten nur DM 55,-
15 PD-Disketten nur noch DM 75,- —

Atari magazin

PPD - Neuheiten blrsll:hj
PD186  Bildershows M7,
PD187  Grapheus V1.0 M7
PD183  Himmelfahriskommando DM 9,-
PD189  Harense SMD/H.0-Graphic DM 7,-
PD190  Hobbytronic's2 oM7,-
PD191  Glicksrad/C6d-Show oMo,
PD 192 AB,C 60 neue Musikstiicke DM 16-
PD193  Hochaufidsende Grafiken DM 7,

Far Ihre Bestellung benutzen Sie bitte die beigelegte|
Bestellkarte.
Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten

Atari magazin



Quick magazin
13

Im Quickmagazin 13 widmen wir uns
diesmal besonders den Grafikihig-
keiten der Classic Ataris:

Harald Schonfeld liefert ein Pro-
gramm zur Berechnung der ausels

Aktuelle Produktinformationen

A =

Derjenige, der Minesweeper
anbietet, sollte auch daran den-

Mlneswoepev nicht mehr wegkom-

Bsst -Nr. AT 222 DM 16,-
Diskline 19

Da ist sie wieder, die neue DISK-
LINE mit megastarker Software! Be-
sonders fir die Splslslraaks st wie-
der viel dabei:

bekannten
Apfelmannchen in 2 bis 16 Farben

Rainer Caspary beginnt eine Serie
zum Thema Datenreduktion und stellt
sinen neuen Packer fir Grafik 8- und
15-Bilder vor.

Florian Baumann zeigt, wie man in
Quick andere Farben setzen kann.

AuBerdem gibt es als Zugabe eine
Demoversion des neuen, in_Quick
programmierten, Spiels MINESWEE-
PER.

Best.-Nr. AT 232 DM9,-

Minesweeper

Tja lisbe Spielfreunde. Wenn Ihnen
das Wort “Minesweeper” bekannt
vorkommen sollte, dann haben Sie
sicherlich entweder das Orginalspiel
in Ihrem Besitz oder den Bericht im
letzten Atari-Magazin gelesen.

Als ich die Version zum testen be-
kam, war sie noch nicht ganz fertig.
In dem fertigen Orginal ist jetzt noch
eine weitere Funktion hinzugekom-
men: Wenn Sie sich sicher sind, da8
unter einem Feld eine Bombe ver-
steckt ist, dann konnen Sie dieses
Feld mit einer Tastenkombination, die
qut zuganglich ist, aufdecken, sodaB
Sie nicht mehr Gefahr laufen, ausver-
sehen das falsche Feld aufzudecken.
Durch diese Neuerung gewinnt das
Spiel noch mehr an Reiz und... Tia,
man wird noch mehr siichtig davon.

Atari magazin

In MOTORCYCLE MAZE RIDER
konnen Sie auf einem Motorrad ein
3D-Labyrinth durchqueren! Bei GOT-
CHAL gilt es, einem Monster auszu-
weichen und nebenbei krftig Geld
einzusammeln. Auch bei ALIEN AM-
BUSH miissen Sie geschickt, aber
auch ein gellbter Schiltze sein, denn
Sie werden von tiickischen AuBerirdi-
schen angegrifien, die nur mit Ihrer
Laserkanone abgewehrt werden kén-
nen.

Hlmg L auch in WARRIOR zu,

rdschitze in einer Kanzel
i ‘gegen herantiiegende Unter-
tassen bestehen miissen, wobei Sie
am Ende nach dem Punktestand
einen militarischen Rang erhalten.
Wem das zu aufregend ist, kann sich
bei VIER GEWINNT entspannen,
braucht allerdings eine Maus dazu.
Hier muB man waagerecht, vertikal
oder diagonal 4 gleiche Steine in
einem Gitter platzieren, wobei den
Gegner auch der Computer Gberneh-
men kann.

In Basic geht das Invertieren einer
bestimmten Flache auf dem Bild-
schirm meist zu langsam. Abhilfe
schafft unsere INVERTIERER-Ma-
schinenroutine, mit der das in Se-
kundenschnelle’ geschiehtl Und mit
AUFTRAG brauchen Uberweisungs-
formulare von Post oder Bank nicht
mehr handschriftlich ausgefilit wer-
den, das Gbernimmt nun der XL/XE

39-

fr Sie! Jetzt kommt wieder etwas fir
unsere Demo-Freunde:

In der ATARI und ROHREN-Demo
wird demonstriert, daB man sich kei-
nen groBen ST anschaffen mus, um
mit ein paar Tricks den Bildschim
effektvoll zu_gestalten! Besitzer des
Druckers STAR LC-10 und kompa-
tible kdnnen sich freuen: Mit dem
Programm  STAR  LC10-TREIBER
brauchen Sie nur die gewinschten
Druckeffekte ansteuer, dann  wird
automatisch ein Listing mit den noti-
gen Steuercodes erstell!

Und als ganz besonderen Punkt ist
diesmal HOLO-C.A.D zu nennen, mit
dem man dreidimensional Objekte
zeichen, von verschiedenen Winkeln
aus ansehen und sogar einen Umdre-
hungsfilm drehen kann! Wirkich sen-
sationelll Diese Ausgabe muB man
einfach haben, deshalb schnell be-
sorgen, bevor sie ein anderer weg-
schnappt!

Best.-Nr. AT 233 DM 10+
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MYSTIK Il
Das Strandhaus

Erinnern Sie sich, liebe Leser, noch
an den Player's Dream I1? Wenn ja,
dann ist das prima. Denn auf diesem
Player's Dream befand sich das Ad-
venture MYSTIK | - Das Motel. Dieser
zweite Tell ist nun die nahtiose Fort-
setzung zu diesem Adventure. Hier
nochmal die Geschehnisse des er-
sten Teil zur Erinnerung:

In einer Vision erschien Ihnen ein
altes Motel, in jedem Sie eine holde
Maid befreien sollten. Sie machten
sich auf den Weg und nach langer
und gefahrvoller Suche war es so-
: Sie fanden das Madchen. Tia
und wie es nun so ist, haben Sie es
gleich geheiratet

Es verlief alles fantastisch, bis nach
einigen Monaten Ihr  reicher Onkel
Reginald den L6ffel abgab. Dummer-
weise hatte der Onkel kein Testament
gemacht und zudem konnte er kein
Vermogen, auBer seiner Vila am
Strand, vorweisen. Natarlich muB
sich dann irgendwo in der Villa ver-
steckt das restliche Vermogen befin-
. Ihre Frau macht Ihnen das
Leben zur Holle. Sie will unbedingt
den Schatz finden, und schickt Sie
2ur Villa, um den Schatz zu finden.
Gnadigerweise fahrt die Frau Sie
noch vor die Villa Ihres verstorbenen
Onkels. Ihre Aufgabe besteht nun
darin, den Schatz zu finden und somit
reich zu werden, bevor Ihre lieben
Verwandten hnen und

Titelbild gut geworden ist. Zum Titel-
bild wird noch ein Sound gespielt, der
mit Digidrums begleitet wird. Es ist
zwar nicht der Ohrwurm schiechthin,
aber anhrbar ist er allemal.

Ist das Spiel endlich geladen, werden
Sie aufgefordert, die Disk zu wenden
Sofort wird die erste

Der Schirm ist dreigeteilt. Die linke
obere Halfte nimmt die Grafik des
momentanen Standortes ein. Rechts
oben befindet sich nun ein Kleines
Icon, welches die momentan anwe-
sende Person zeigt. Es muB natirlich
nicht immer eine anwesend sein. Der
andere rechte obere Teil nimmt das
sogenannte Kommandobild ein. Hier
befinden sich die Befehle, die Sie
verwenden konnen. Diese Befehle
sind:

Inventar: Auflistung der Gegenstén-
de, die Sie bei sich tragen.

Umsehen : Mit dem Pfeil kénnen Sie
sich nun auf dem Bild umsehen. Vom
Programm aus werden aber nur weni-

Gib: Gegenstande aus dem Inventar
kdnnen der augenblicklich anwesen-
den Person gegeben werden. Es
kann durchaus vorkommen, daB die
Person den Gegenstand aber. nicht
wil.

Rede mit: Sie konnen mit der im
Raum anwesenden Person reden. Es
kann auch vorkommen, daB diese
Person Ihnen Fragen stellt. Verschie-
dene Antworten werden vorgegeben
und konnen mit Hife des Joysticks
angewahit werden.
Lese: Ein aus dem Inventar angek-
lickter Gegenstand kann gelesen wer-
den, falls dies moglich ist.
Nimm: Aus dem Bild kinnen Sie nun
einen Gegenstand anklicken, den Sie
gerne nehmen mdchten.
Offne: Im Bild kénnen Sie einen
Gegenstand anklicken, den Sie 6ff-
nen mochten.
Benutze: Ein Gegenstand aus dem
Inventar kann benutzt werden.

3 da
sonst die Ubersicht verloren gehen
wiirde.

Load: Zuvor Spiel-
stand kann wwedslgeladsn S
um an der unterbrochenen Stelle
weiterspielen zu kinnen.

Save: Augenbiicklicher Spielstand aut
Diskette speichern.

Ende: Spiel beenden.

In der oberen Liste konnten Sie fters
Joystick und anklicken lesen. Was es
damit auf sich hat, werde ich Ihnen
kurz erlautern: MYSTIK Il wird kom-
plett Gber den Joystick gespielt. Sie
steuern auf dem Screen einen Pfeil

dor¢Echetz Thnen durhicler Hendo
flutscht. Wenn Ihre mordiustigen Ver-
wandten Sie einfach aus dem Ren-
nen werfen, hindert Sie auch das am
Auffinden der Schatzes.

jneue Handbuch

Sie Ihre Frau nicht.

MYSTIK Il wird begleitet durch einen
langen Vorspann, der sich glickii-
cherweise per Feuerknopidruck ver-
kiirzen 148t und sofort ins Spiel dber-
springt. Der Vorspann besteht aus ein
paar Bilder, wovon das eigentiche

Atari magazin

Best.-Nr. AT 196

112 zusammen.
Best.-Nr. AT 197

Neus Quick V2.1 Handbuch

IACHTUNG: Fir alle, die QUICK aus den alteren ATARI magazinen abgetippt
lhaben oder die eine altere Version besitzen, bieten wir die Mdglichkeit das|

Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12

[zusammen mit dem neuen Quick magazin wird alles noch einmal ginstiger
fur Sie. Bestellen Sie also gleich das neue Handbuch und das Quick magazin

DM9,-

DM 16,
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umher, mit welchem Sie die einzel-
nen Befehle bequem auswahlen kén-
nen. Gegenstande konnen Sie direkt
auf dem Bildschirm auswahlen. Zu-
dem gibt es noch Richtungspfeile. In
weiche Richtungen Sie gehen kon-
nen, missen Sie aber selbst heraus-
finden, da dies das Programm nicht
anzeigt. Geheimgange gibt es eben-
falls, die teilweise nur in eine Rich-
tung begehbar sind.

Um nun noch auf die Bewertung des
Programms zu kommen: Die einzel-
nen Grafiken sind zeichnerisch sehr
gut.

Die Musiken gehen soweit ganz in
Ordnung. Wie schon erwahnt sind es
keine Ohrwirmer, aber man kann sie
mehrmals anhoren.

Dadurch, daB das Spiel ganz tber
Joystick gespielt wird, hebt es sich
von normalen Adventuren ab, jedoch
sind die Moglichkeiten damit einge-
schrankt, da nur die o.g. Befehle
moglich sind.

Fir Adventureprofis dirfte die Losung
von MYSTIK Il kein Problem darstel-
len. Hat man sich erstmal mit der
Steuerung vertraut gemacht und sich
eine genaue Karte gezeichnet, lauft
alles wie am Schniirchen.

MYSTIK i bringt ein neuartiges Ad-
venturespielprinzip in Umlauf, wel-
ches auf dem XUXE eigentiich (es

PREMIERE

IMit Mystik Teil 2 und Taam beginn
ein neues Game-Zeitalter fir die|
XE's.

as bei den PC's schon langel
Standart ist, wurde auch hier nun bei
jen Atari's umgesetzt.

Ledigiich beim Laden und_Saven|
imuB man seine Finger zur Tastatu
hen.
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mit diesen Adventures anzufreunden.

Auch ist Mystik 2 nicht allzu schwer.
So habe ich das Game binnen eines
Wochenendes geldst.

Vielleicht erhoht ja_der Autor Falk
Bitiner (Mystik |, Graf von Baren-
stein, TAAM) bei seinem néchsten
Adventure noch den Schwierigkeits-
grad

Aber alles ist relativ, da ich ein
absoluter Adventurefreak bin, kann
es mir nie schwierig genug sein

{ Auf jedenfall ist Mystik 2 ein tolles
.20 ©  Adventure, und jeder User solfte es in
seine Sammiung mitaufnehmen.
gibt auf dem PD-Sektor Ausnahmen)
noch nicht eingesetzt wurde. Dieses Naja, probiert's einfach selbst aus.
neue Prinzp, das ja auf den PC'S ja Markus Résner
schon an der  Tagesordnung ist, Bes.Nr. AT 218

DM 24+
macht es auch Neulingen leicht sich

TAAM - Das neue Superadventure bei Power per Post

lLiebe Freunde hier sehen Sie schon einmal die Landkarte, die mit dem)
(Grafikadventure demnéchst ausgeliefert wird. Das Programm wird so|
lumfangreich, da noch einige Wochen bis zur Auslieferung vergehen.

IDamit Sie gleich zu den Ersten gehdren, die das Programm bekommen,
bestellen Sie noch heute zu Ihrem Vorzugspreis (spater kostet das|

IProgramm DM 39 von nur
DM 29,-

Best-Nr. AT 219

disches Meer

(e) PowrR R post 1992
5 ruToREIsION 199
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GTIA-Magic

Bei diesem Programm handelt es
sich um ein weiteres Malprogramm
fir die Grafikstufe 9. Geschrieben
wurde es von Stefan Heim, von dem
auch schon PRINT UNIVERSAL fiir
den 1029 stammt. Fir den Betrieb
bendtigt man einen ATARI XL/XE mit
mindestens 64k RAM, eine Disketten-
station und ein Joystick (unbedingt
notwendig). Geliefert wird es mit einer
einseitig bespietten Diskette, und ei-
ner ausfiihrichen, 11seitigen Bedie-
nungsanleitung.

Nach dem Booten der Diskette er-
scheint zuerst ein farbenfrohes Titel-
bild mit vielen fliegenden Gesichtern,
das ganz gut aussieht. Driickt man
eine Taste, erscheint bald das GTIA-
Titelbild, ebenso farbenfroh. Nun

Bild mit allen Einstellungen abspei-
chern. Achtung! Immer das Ziel “Dx:"
mit angeben, sonst Fehler 130! Der
Autor weist darauf in der Anleitung
nicht hin.

LOAD GESAMT: Wie SAVE GE-
SAMT, nur daB hier die Bider gela-
den werden. Der Autor weist darauf
hin, da hier auch wirklich nur Bider
geladen werden solten, die vorher
mit SAVE GESAMT gespeichert wur-
den, da es sonst zu Storungen kom-
men kann.

Aber was ist, wenn man das mal aus
Versehen macht? Denn diese Ge-
samt-Bilder sind von den Normal-
Bidern im Inhaltsverzeichnis durch
nichts zu_ unterscheiden. lch meine,
hier kénnte man ruhig eine Sicher-
heitsroutine einprogrammieren.

SAVE BILD: Mit dieser Funkrion wer-
den nur die reinen Bilddaten abge-
pachort ok doe Bic v e

:‘aaln? ;ﬂ:ﬂn auswahlen, ob man ;:;:;T derrial von 62 Sek.
men will Lol

Wir entscheiden uns fir das Malpro-
uf erscheint ein

Bildschirm in Graphics 0. Man sieht

dann folgende Angaben:

Disk - Parameter -Optionen - Block

Farbilbergang,

Farbmaximum,

Hifslinien,
SPACE BAR = GRAFIK/MENUE
OPTIONEN = (gewahite Funktion).

Man kann nun jeden Menipunkt mit
dem Joystick anwahlen und mit dem
Feuerknop starten. Leider m es nicht

LOAD BILD: Wie SAVE BILD, nur
wird es hier geladen.

SAVE PARAMETER: Diese Funktion
erlaubt das Speiche des Parame-
ters ohne die Bilddaten. Das st sicher
dann sinnvoll, wenn man  nicht ein
Bild mit allen Einstellungen und das
andere im Standardformat abspei-
chern will (also dann 2 Bilder hat),
sondem nur im Standardformat und
den Parameter bei Bedarf wieder
dazulddt. Eine gute Idee, wie ich
meine.

LOAD PARAMETER: Hier kann man

FORMAT DISK: Eine Diskette wird
hiermit in mittlerer Dichte formatiert.

DISK INHALT: Zeigt den Inhalt der
Diskette, die sich im Laufwerk befin-
ot.

d

BEENDEN: Diese Funktion ist ei-
gentiich die_gefahriichste, denn sie
fihrt ohne Sicherheitsabirage in den
Selbsttest, und das ist sehr tragisch.
Man stelle sich vor, man kommt aus
Versehen auf diesen Punkt und
schon st das Bild ein fur allemal hin
und die ganze Arbeit umsonst. Hier
ist die Sicherheitsfrage ein absolutes
MuB! Sie solite daher schnellstens
eingebaut werden, ansonsten sollte
der Autor auf diesen Punkt generell
verzichten.

PARAMETER
Dieser Menipunkt ist sehr umfang-
reich. Es empfiehlt sich, bevor man
richtig zeichnet, ihn erstmal in allen
Funktionen zu testen.

ZEICHENFARBE: Dieser Begriff ist

eigentich falsch, denn hier kann man

keine Farbe, sondern nur deren Hel-

ligkeit wahlen. Es erscheint eine Hel-

ligkeitspalette, aus der man mit dem

Joystick die Helligkeit auswéhlen
Kann.

FARBENSATZ: An dieser Stelle 148t
sich die eigentliche von 16 mdglichen
Farben wahlen, die Vorgehensweise
ist mit der bei ZEICHENFARBE
gleich.

HILFSLINIEN: Normalerweise wer-
den von den Funktionen wie Linie,
Kreis usw. nur die Anfangs- und
Endpunkte dargestellt. Mit den Hilfsi-
nien werden nun aber auch gleich die
gezeichnet. Das ver-

méglich, eine jewshte
Fundon mit ESC oder sorewe 2
verlassen. Man ist also immer ge-
zwungen,  irgendetwas _ daraus
wahlen. Die Menipunkte bieten fol-
gende Moglichkeiten:

DISK

SAVE GESAMT: Hier kann man das

N
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den Zeichnungsproze
zwar um einiges, ist aber dafir siche-
rer. Man kann dies hier ein- oder

einen abgespelchsnsn Parameter
wieder

Im 3er Pack giinstiger | 'angsamt
IPlayer's Dream 1 AT 126 19,80
Player's Dream 2 AT 185 19,80 fusschanee.
IPlayer's Dream 3 AT 204 19,80

|Alle 3 Player's Dream Disketten fiir

[Best-Nr. AT206 nur DM 45,

42

UBERGANGE: Es erscheint noch ein
weiteres Untermend, aus der sich
Funktionen auswahlen lassen, mit
denen man die Malprozesse beein-
flussen kann:
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EINGESTELLT: Dieses Wort ist irre-
fihrend, denn hier geht es um die
Schrittweite der Abstufung von den
Helligkeiten. Mdglich sind Zahlen zwi-
schen 0 und 15 (auch Kommazah-
len)

Dies hat seine Wirkung bei den
Spezialfunktionen wie z. B. BOX
SPEZIAL. Hat man bei Schrittweite z.
B. 4 eingestellt und zieht danach eine
Spezialbox auf, werden statt einer
Rohre mit Farbabstufungen mehrere
Kieine Rohren gezeichnet. Das kann
viel Arbeit ersparen

FLIESSEND: Der Computer berech-
net automatisch den richtigen Hellig-
keitsabstand zwischen Anfangs und
Endpunkt der gewahiten Funktion.
Dabei geht die eingestelite Schittwei-
te verloren.

INCREMENT: Mit dieser Funktion
wird die Helligkeit (in der Anleitung
steht imefiihrend Farbe) periodisch
mit dem bei EINGESTELLT erhoht.
Ist die groBte Helligkeit erreicht, féngt
wieder die Kleinste an.

FARBMAXIMUM: Hier kann man den
Maximalwert einstellen, den eine Hel-
ligkeit erreichen soll (in der Anleitung
steht auch Gberraschenderweise Hel-
ligkeit. Da frage ich mich nun, warum
der Autor die Funktion nicht HELLIG-
KEITSMAXIMUM genannt hat).

FARBMINIMUM: Der Keinste Wert,
den eine Hslhgkau erreichen soll, 4Bt
sich hier bestim

FRAMEUP: Dies ist eine besondere
Funktion, die auch nur mit SPEZIEL-
LER FRAME funktioniert. Dabei wer-
den einzelne Rahmen bis zur Mitte
ineinandergeschachtelt. Dabei kon-
nen. interessante Effekte herauskom-
men.

RANDOM: Bei der Helligkeitsabstu-
fung wird hier die Schrittweite wah-
rend des Schieifendurchlaufs zufallig
veréndert.

OPTIONEN

BOX: Wie FRAME, nur wird hier die
Fléche gefllt.

SPEZIELLE BOX: Wie BOX, nur wird
hier die Flache mit abgestuften Hellig-
keiten gefillt. Das sieht dann so aus
wie eine Rohre in 3D. Das ganze
funktioniert jedoch nicht, wenn man
eine Box von unten nach oben auf-
zieht, dann verhait sich die Funktion
wie bei

CIRCLE: Zum Kreis- oder Eliipser
zeichnen. Hier sind Hilfslinien anzura-

g

SPEZIELLER CIRCLE: Wie bei SPE-
ZIELLER FRAME werden hier die
sinzelnen Kreise bis zum Mittelpunkt
ineinandergeschachtelt.

FULLEN: Diese Funktion fillt eine
bestimmte Flache mit der gerade
gewahiten Helligkeit aus.

mvzﬁnsnsu Hier kbnm‘m Sie ei-
und helle

Dieser Menipunkt stellt nun die ei-
gentlichen ~ Zeichnenfunktionen  zur
Verfiigung:

: Wi
nur wird hier periodisch erniedrigt
BEIDES: Hier werden INCRE- und
DECREMENT kombiniert, das heift,
wenn bis zur gréBten Heligkeit erhoht
wurde, wird wieder bis zur Kleinsten
emiedrigt und umgekehrt, bis die
Korperlange erreicht ist.
WAAGERECHT: Der Helligkeitsver-
lauf wird horizontal durchgefhrt.
SENKRECHT: Der Hellgkeitsverlaut
ist nun vertikal.

BEIDES: Das st die Kombinations-
moglichkeit von WAAGE- und SENK-
RECHT, aber nicht mit allen
Korperfunktionen zusammen funktio-
niert.

BOX DIAGONAL: In der Anleitung
steht zu dieser Funktion, daf sie aus
Speicherplatzgrinden nicht  belegt
sei. Sie soll erst eingebaut werden,
wenn das Programm ayf die 256KB
Ramenweiterung erweitgyt wird.
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: Hier kann man nun per

Hand zeichnen. Der Autor hat leider

nicht daran gedacht, auch die Pleitta-
sten, die far genaues Zeichnen
manchmal uneriaBlich sind, mit einzu-
bauen. Das ist sehr schade, denn so
ist man gezwungen, den Joystick
immer eine langere Zeit zu betatigen,

§

LINIEN: Zum Zeichnen von Linien
2wischen Anfang- und Endpunkt.

K-LINIEN: Wie LINIEN, nur ist hier
der Endpunkt einer Linie gleichzeitig
der Anfangspunkt einer neuen Linie.

FRAME: Hiermit kann man Rahmen
zeichen,

SPEZIELLER FRAME: Dies ist eine
Funktion mit einem 3D-Charakter.
Hier werden namlich der Helligkeits-
verlauf in alle vier Seiten des Rah-
mens einberechnet, das heift, daB z.
B. die horizontale Linie dann mehrere
Helligkeiten beinhaltet.

43

um einen bestimmten Punkt zu tref- d

Puride dunkol wefden lassen und
umgekehrt, &hnlich einem Negativ/
Positiv eines Fotos.

AUFHELLEN: Alle Punkte in einem
Ausschnitt werden heller gemalt.

ABDUNKELN: Alle Ausschnittpunkte
werden dunkler gemalt.

RAUMOBJEKT: Wozu diese Funkti-
on gut ist, habe ich noch nicht ganz
verstanden. Sie soll mit allem arbei-
ten, was groBer 0 ist. Wenn man
famit also auf eine Fliche geht und
einen Ausschnitt waht, wird dieser
vertikal mit den einzelnen Helligkeiten
gefiil. Gleiches geschieht auch mit
SPEZIELLE BOX und Verlauf SENK-
RECHT. Warum es diese Funktion
trotzdem gibt, verstehe ich nicht.
LOSCHEN: Nach einer Sicherheits-
abfrage kann hier das gesamte Bild
geldscht werden.

Siehe BOX DIAGONAL.
Kommen wir nun zum Ausdruckpro-
gramm, das man nicht vom Malpro-
gramm aus laden kann, sondem die
Diskette neu booten muB.
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Im Meni sieht man folgende Punkte:
GTIA - DISK - DRUCKER - BILD

GTIA

Hier gibt es nochmal eine kurze
Information zum Programm, die man
per Tasten- oder Knopfdruck wieder
verlassen kann.

DisK

BILD LADEN: Hier kann man ein Bild
im Standardformat laden (“Dx:" vor-
her mit anfiigent), es soll aber keines-
falls im Format mit allen Einstellun-
gen sein. lch problerte aber auch
letzteres und es funktionierte.
DIRECTORY: Zeigt das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette im Laufwerk.
DIRECTORY *PIC: Es werden nur
die Dateien mit dem Extender .PIC
gelistet. Meiner Meinung nach eine
Gberflissige Funktion, da DI-
RECTORY ausreicht.

DRUCKER

DRUCKER LADEN: Man mnn schon

like und rechte Grenze des Aus-
drucks liegen soll. Es erscheint ein
vertikaler Balken, der sich sefr lang-
sam bewegen 1aBt. Nach der Festle-
qung der Grenzen wird genau diese
Flache ausgedruckt.

Fazit: GITA-Magic ist ein Malpro-
gramm mit vielen Moglichkeiten, das
zwar noch ein paar Schwéchen hat,
aber ansonsten durchaus empfeh-
lenswert ist. Wanschenswert wére
noch der Einbau der so wichtigen
Funktionen wie Zoom, Kopieren und
Undo, die unbedingt noch integriert
werden massen. Wer gem in Grafik-

stufe 9 malt, kann mit den vielen
Funktionen wirklich effektvolle Bilder
zeichnen.

Positiv anzumerken ist noch, daB auf
einen Kopierschutz verzichtet wurde,
auch Floppybeschleuniger angespro-
chen werden und Disketten in doppel-
ter Dichte verwendbar sind.

Thorsten Helbing

Best-Nr. AT 220 DM 29,

Waseo Designer Disk

Die Walkenrieder Anwender Software
Entwicklungs Organisation, kurz Wa-
seo, legt der "Waseo" Designer
Disk" wieder ein neues Werk vor.

Es handelt sich hierbei um eine
Zusatzdiskette zum inzwischen doch
recht verbreiteten “Waseo Publisher”,
dem DTP-Programm. Es bietet drei

«ioii DAkkerlcien: g s
EPSON-9 und 24-Nadel-Drucker,
ATARI 1029 und Semron K 6313/14
(auch hier die Angabe “Dx" nicht
vergessen!).

DRUCKER ANPASSEN: Mit dieser
Funktion soll man nun fast_jeden
anderen Drucker anpassen konnen.
Die Werte werden nacheinander ab-
gefragt, wonach man die Anpassung
abspeichern kann (“Dx:" nicht ver-
gessen anzugeben))

BILD DRUCKEN: Hier kann man nun
sein Bild in einfacher, zweifacher
oder vierfacher Dichte ausdrucken.
Besonderes Plus: Es findet sogar
eine Graurasterumrechnung statt! Ne-
gativ st jedoch, daB nur vertikal
ausgedruckt werden kann. Aber der
Ausdruck ist auf jeden Fall zufrieden-
stellend.

AUSMASSE FESTLEGEN: An dieser
Stelle kann man entscheiden, wo die
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und Freude bringen, z.T. aber auch
das Auge zum trnen, denn aus-
drucken geht nur mit den Epsonkom-
patiblen Drucker, anpassen an an-
dere Drucker geht nicht.

Falls ein nicht Epson-kompatibler
Drucker Ihr Eigen sein_solite, so
lassen Sie gleich die Finger von
dieser Diskette, denn zwei der drei
vorhandenen  Anwenderprogramme
setzen zum problemiosen funktionie-
ren einen solchen Drucker voraus.
Wie gesagt, gibt es drei Programme,
die ich Ihnen jetzt alle kurz vorstellen
mochte:

Photoprasentor

Jaja, im Laufe der Zeit sammeln sich
die Photos an wie Sand am Meer.
Besonders krass ist es, wenn Sie sich
die finf Bilderdisketten gekauft ha-
ben, denn dort sind eine Unmenge
von Photos zu finden. Alle einzeln mit
dem Publisher einladen, das wirde

zeitlich wohl niemand durchstehen.
Genau in diesem Punkt tritt der Pho-
toprasentor in Erscheinung. Er ist
Qquasi die Diashow zu den P!

S inkdosen, arge:
fangen

S bt
Laufwerks-
gestaltung
dber die
Betrach-
tungszeit,
die Sie als
User sekundenweise festlegen kon-
nen.

Starten Sie nun die Diashow, 50 wird
ein lcon nach dem anderen geladen
und auf den Schirm gebracht. Hier
setzt eine weitere gute Option ein
Icons sind ja nicht alle gleich groB,
das eine ein wenig groBer, das ande-
re Kitzklein. Das Programm sucht
nun selbststandig aus den Grafikstu-
fen vier, sechs und acht eine heraus,
damit das lcon méglichst groB er-
scheint.

Natirlich miissen Sie da bei einigen
qualitative EinbuBen machen. Zudem
erscheint auf dem Screen noch der
Photoname.

Auch ist es moglich, sich Alben zu
laden und dann die Photos in der
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Diashow ablaufen zu lassen. Nunja,
das mag ja schon sein, aber was ist,
wenn ein Kleines Icon sehr blockig
auf dem Screen erscheint, etwa in
der Grafikstufe vier, und Sie wollen
es in der Orginalgr6Be sehen.

HeiBt das etwa Publisher einladen,
Photo laden, ansehen, Designer Disk
laden usw. usf? Nein, denn es gibt
einen_ externen Menipunkt der es
2ulaB, ein einziges Icon 2u laden und
dies dann in der OrginalgréBe anzu-
sehen, dies geht natlrlich ebenso mit
den Alben.

sind Sie

Und genau hier liegt der Kritikpunkt
dieses Programmes, denn es wird ein
Epsonkompatibler Drucker vorausge-
setzt. Nur, viele Drucker werden nicht
Epsonkompatibel sein, auch wenn es
vielleicht im Handbuch des Druckers

auf das komische Karomuster in der

linken unteren Ecke nehmen, denn so

sieht eine Seite aus: Aufgeteilt in

sechszehn gleiche Felder. So kann

mit einem Schiag das gleiche Icon

mehrere Male auf der Seite plaziert
rden.

steht. Aber merken Sie sich folgen- we

den Satz: Nicht Gberall wo Epson-
kompatibel draufsteht, ist auch Ep-
sonkompatibel drin. Diese bittere Er-
fahrung muBte ich z.B. machen. Naja,
aber zuriick zum Programm.
Hat man einen Epsonkompatiblen,
dann werden die acht eingegebenen
Seiten nacheinander von der Diskette
nd wobei

Bei der
auch nicht an die vorgegebene Dauer

gebunden, die Sie ggf. eingestellt

haben (vom Programmbeginn her
sind zwei Sekunden voreingestellt),
per Druck auf eine Taste IaBt sich
sofort das nachste Icon laden.

Das war's auch schon bei dem Pho-
toprasentor. Ein sicherlich nitzliches
Programm, wenn Sie unmengen von
Icons zu verwalten haben und diese
nur einmal durchsehen wollen. Das
néchste Programm ist

Pageprinte!

Mit Hife dieses Programmes kgnnen
Sie sich eine kleine Zeitung erstellen,
in der GroBe DIN AG. Was Sie bereits
ferti haben missen, sind die Bild-
schirmseiten, davon acht Stick, die
Sie zu einer Zeitung zusammen ha-
ben wollen.

Mit dem ersten Menipunkt legen Sie
nun fest, wo welche Bildschirmseiten
spéter auf dem Ergebnis zu finden

sein sollen. Zudem haben Sie die
Moglichkeit sich die Seiten nament-
lich noch einmal zeigen zu lassen,
bevor Sie die Mini-Zeitung aus-
drucken.
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u
hier gleich die untere Halfte verdreht
isgedruckt wird, da die fertige Seite

spater in der Mitte geknickt werden_

muB,

Mit Hife dieses Programm lassen
sich nicht nur Mini-Zeitungen erstel-
len, sondern auch GruBKarten oder
andere Schmanker/n. Das letzte An-
wenderprogramm in diesem Paket ist

nun
Eagedeslﬁneﬁ

Hiermit lassen sich Icons und Alben
laden und frei auf dem Screen plazie-
ren, was Ihnen ja sicheriich schon
vom Publisher bekannt sein dirfte.

Das Ergebnis kénnen Sie auf Disket-
te abspeichern oder auch aus-
drucken, wobei ich hier wieder nor-
geln muB, Sie aber auf den oberen
Abschnitt verweise um mich  nicht
alizuoft zu wiederholen.

Mit dem Menipunkt “Layout festie-
gen” kénnen Sie nun direkten Zugriff

Zum guten SchiuB

Der Vorspann, die Aufmachung und
die Men(s werden Ihnen sofort wie-
der bekannt vorkommen, wenn Sie im
Besitz des Waseo-Publisher sein soll-
ten. Denn damit Sie als geplagter
User nicht wieder vieles umlernen
missen oder sich an neue Mends
gewdhnen missen, hat der Autor
alles gleichgeschaltet, man fahit sich
sofort heimisch. Zur Anleitung muB
ich sagen, daB diese doch sehr
umfangreich und alles qut erlart ist.

Negativ ist nur, daB selbige sich auf
Diskette befindet und erst per Bild-
schim ~gelesen _oder ausgedruckt
werden muB (PPP: Ab sofort liegt
diese Anleitung auf Papier gedruckt
be).

Solite man gliicklicher Besitzer eines
100% Epsonkompatiblen ~ Druckers
sein sowie User des Waseo-Publis-
hers, 50 kann ich Ihnen diese Desi-
gnerdisk weiterempfehlen, denn der
Waseo-Publisher wird durch dieses
Programmpaket optimal erganzt und
macht ihn noch leistungs- und reizvol-
ler.

Soltten Sie zu der 0.g. Zielgruppe
gehoren, dann investieren Sie auf
jeden Fall diese DM 24.-
Bost-Nr.AT208 DM 24,

ACHTUNG : Neue Bilder fir den Waseo Publisher
Wieder 3 neue Bilderdisketten, die Ihre Sammiung an interessanten
\Grafiken erweitert. Da es bereits 5 Bilderdisketten gibt (siehe Best.-Nr. AT|
1198, DM 25,-) bezeichnen wir diese mit den Nummern 6, 7 und 8.
\Auf der Diskette 6 finden Sie Motive zum Thema Tiere, Menschen und
{Gesichter. Auf der Nummer 7 finden Sie auf beiden Disketteseiten diel
Flaggen von vielen Nationen. Auf der Diskette 8 ist

der Schwerpunkt

|Astrologie und Piktogramme. Bestellen Sie diese Grafiken unter
Bilderdisketten 6-8 Best.-Nr. AT 228 DM 16+
-45- Atari magazin



256 KB
RAMerweiterung

Far alle Atari XL/XE ab 64KB

Bai dieser RAMerwaiterung handeh e sich um
eine volig neu entwickelte Variante. Die Platine
mi in ihren AusmaBen noch 30mm
(brei) * 68mm (ang). Jetzt ksnnen alle XLXE
User in den Genub einer RAMenweiterung
3 aiso_keine Rolle mehr,
sokinn, T v e XIE Sl ot
ftorhin auf die

P il Areflonge v

eine quie Adresse bel, dort konnen Sie dio
RAMerweiterung for nur DM 30,- einbaven
lassn,

Bost-Nr. 143 DM 149,-

Speedy 1050

Geschwindigkeit ist keine Hexerel

Dies tawgersaniplanay oty i o bo-
v Arblagiacherida frc Fppyaaion

050 Des i fodoch it ales. Nobo G s

2u 4 mal schnaloren mmmnwwcvmn

erforderlih.
oo vy ke i 8 ot

DM 99,-

Bes e 110
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Centr.Interface Il

dodor g on D it Contonics
Schitstele an seinen Atar
ot wil, Kot um de. Anscafung
eines_Interfaces richt horum. Der Anschud
ot deo 4 VO Pt dr Fopy (de dor
Druckeransteverung st kein
Pmbhm, o e Drcer i Prgramme vol
rebarsoftware wid mige-
nmn i Sepl Core S i a1 o
 inegfieten Kabel schon vorhan-
o Noril oo raice: Koo Lo
ton, dor_Expansionsport biiot frel, bol XE
Modellen wid der Moduischacht und ECI richt

belegt.
Best.-Nr. AT 98 DM 128,-
TURBO-LINK ST/PC

Fall Sio einen Atari XUXE und einen Alari ST

Caurk im ST 8B s vom AL wi'sne
ochte Floppy ansprechen: Formatiem, Kople-
fon von Fies odor ganzen Disketon, Boofen.

und das alles natlich auch i Double Dersy.
Auf die s0_entstandene ‘! Kann nun
‘auch der ST zugreffen: - Die XL-Disketts kann
als ST-Filo auf 3,5"-Disk odor Festplatte abge-

t das anschiubertige
Interface mit 2m abgeschimtem
" S lnd ton & ‘Anleitung

-Nr, AT 149 ST-Vers. DM 119,-

~Nr. AT 156 PC-Vers. DM 119,-
Adapter

Wil Adotr s it Tubo ik XUKE

‘auch DFU auf dem XL betreiben.
Best.-Nr. AT 150

DM 24,90

Floppy 2000 - II

Die zweite Generation!
il s de Feppy 2000 din Jae at

Arbeitsgeschwindighkoit, ochte Double Density
und hohe Kompatbiltat giot es nun weitere
Leistungsmerkmale:

1. Qaud Density 360 KB voll XFS51 kompati-
bel,
2. 360 KB High-Speed Kopierer aus dém ROM
und
3. ist das Floppy Setup sbenfalls im ROM der

Fioppy enthalter
Ol moi Software wird einfach sucons ol

Husglort i

andbuch ik schom Insderwiesen
2ur Fioppy 2000. Nebenbei wurde sebsiver-
standich die Verarbeitungsquaiat der Laut-
werke erhebich gestaigert. Wievel teure st
nun die Floppy 20007 Genau DM 0,00. Fichtg,
dor Prois Ist im Gegensatz zur Leistung nicht
gestiegen

Best-Nr. AT 111 DM 429,-

Update-Kit

Die gute Nachricht fur alle Fioppy 2000 Besit-
zer. Alle Laufworke konnen ittls eines Upda-
toKit auf die neuen Le

werden, Einfaches Austauschen von zwel Bau-
imerton, v dor Laon sl it
thre Fioppy 2000 ande.
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PICTURE FINDER de
Luxe und Videoordner

Diese Programme gehdren zu einer
neuen Serie von CDI-Eschborn. Der
Name dieser Serie ist abgekurzt LPS,
was soviel bedeuted wie LOW PRICE
SOFTWARE. Der Sinn dieser neuen
Serie ist es, Software zu einem mini-
malen Preis erwerben zu kénnen.

Kein LPS-Programm st teurer als
15,- DM. Der Autor weist darauf hin,
daB bei diesen Pogrammen auf einen
Kopierschutz verzichtet wurde. Wei-
terhin bittet er darum dieses Vertrau-
en nicht zu miBbrauchen, damit diese
Serie Uberlebt.

PICTURE FINDER

Wieder ein Programm aus dem Hau-
se CDI von Florian Baumann, mit
dem man Bilder von kommerzielien
Programmen, die sich z. B. auf einer
Boot-Disk ohne Directory befinden,
heraussuchen und abpeichern oder
wieder laden kann. Es wird unter
dem Markenzeichen “Low-Price-Soft-
ware (LPS)" vertrieben, was bedeu-
ten soll, daB es sich hierbei um
hochwertige Software zu- niedrigen
Preisen handeln und kein LPS-Pro-
dukt mehr als DM 15,- kosten soll

Der PIGTURE FINDER wird auf einer
einseitig bespielten Diskette in mittle-
rer Dichte geliefert, dazu eine Bedie-
nungsanleitung mit einer DIN AS5-
Seite Text und drei anderen Seiten.
Bootet man nun die Diskette, er-
scheint nach einer kurzen Zeit das
Titelbild.

Dies kann man mit dem PICTURE
FINDER allerdings nicht herausladen,
da es sich hier um ein komprimiertes
Bild handelt. Nun laufen hier nachein-
ander alle Farben und Helligkeiten
durch, was aber eigentich iiberflissig
ist, denn so entstehen nur unschone
Farbkontraste, die fir das Titelbild
nicht von Vorteil sind. Mit Betatigung
irgendeiner Taste geht es weiter ins
Hauptmeni.
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Hier gibt es folgende Funktionen:

1. LOAD PICTURE: An dieser Stelle
48t sich ein Bild in Graphics 8, 9
oder 15 laden. Der PICTURE FIN-
DER verwendet hier allerdings etwas
seltsame Extender, namlich:

*MIC fiir Design-Master

* MIF fir Micropainter
*.GRD fir Graphics-Draw

* DIG fir Digitaler Redakteur

Meines Wissens wird fr Bider vom
Design Master und 1 konprinisrta
immer * PIC verwendet und fir Micro-
painter-Bilder *MIC. ist aber
nicht weiter wichtig, da man den
Extender auch selbst wahlen kann.
O e Qi Tt o P
che und das

4. SCAN DISK: Eine beliebige Dis-
kette kann sektorenweise: abgesucht
werden, wobei man auch gleich eine
ganze BildschirmgroBe  weitersprin-
gen kann.

5. MODIFY PICTURE: Zum Weiter-
bearbeiten des Bildes, indem man die
Farben anders einstellen, das Bild
invertieren oder eine andere Grafik-
stufe wahlen kann. Dies I4Bt sich
auch unter 3. und 4. anwenden

6. SET DOS VERSION: Wenn man
ein anderes DOS benutzt, kann man
es hier einstellen. Man hat die Wahi
zwischen ATARI-DOS,  Bibo-DOS,
Turbo-DOS und anderen (was aller-
dings beim letzigenannten_passiert,
wird leider nicht erkiar). 0. Quit =
zum Selbsttest

Einiges kénnte man aber durchaus
noch verbesser: So ist die Sektorle-
seroutine nicht auf das Lesen von
doppelter Dichte _eingestellt, auch
wenn man das Programm vom Bibo-
DOS aus geladen und eingestellt hat.
Auch ist es nicht moglich, Zeichen-
satzgrafik zu finden und in ein richt-
ges Bild umzuwandeln. Der Vorspann

2. SAVE PICTURE: Je nach Grafik-
stufe werden hier die Extender auto-
matisch gewahit, man kann aber
auch eigene eingeben

3. SCAN FILE: Hier kann man eine
Datei Byte fir Byte oder Zeile fir
Zeile oder. Halbbild fur Halbbild nach
einem darin enthaltenen Bild absu-
chen.

Im 3er Pack glinstiger
igablast

lonster Hunt
Laser Robot

AT 162 29,80
AT 192 29,80
AT 199 29,80

Alle 3 Programme heute zum
rpreis von nur
DM 75,-
Best-Nr. AT 211
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ein, weil er
nach kurzer Zeit nichts Neues mehr
ist. Zwar sieft es nach der Directory
50 aus, als befanden sich nur *.COM-
Dateien auf der Diskette, tatséchiich
sind es aber compilierte Turbo-Basic-
Dateien (dies macht aber weiter
nichts aus).

Fazit: Der PICTURE-FINDER ist ein
preiswertes Programm, das normalen
Anspriichen durchaus genigt und
dank seiner Einfachheit auch von
Anfangem gut genutzt werden kann.
AuBerdem hat man auf einen Kopier-
schutz verzichtet, so daB auch leicht
Sicherheitskopien moglich sind, wor-
auf man sich dann auch sein bevor-
2ugtes DOS kopieren kann. Wer's
jebrauchen kann, macht fir den
Preis jedenfalls keinen Fehler in der
Anschaffung des Programmes.

Thorsten Helbing

Best.-Nr. AT 234 DM 12,-
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VIDEO-ORDNER XXL

Diese Videoverwaltung ist ein weite-
res Programm aus dem Hause CDI
von Florian Baumann. Programmiert
hat es ein Alpha B., der sich auch
schon fur den Directory-Master ver-
antwortiich zeichnete. Bendigt wird
hier eine Diskettenstation und ein
ATARI XUXE-Computer. Die Anlei-
tung ist auf der Diskette gehalten und
wird nicht schwarz auf weif mitgelie-
fert. Man kann sie aber auf EPSON-,
ATARI 1029 und IBM-Drucker aus-
drucken, sofern man im Besitz von
einem dieser Drucker ist.

Man kann bis zu 2.000 Kassetten
verwalten, das durch ein dBase-ahnli-
ches Memory-Management-System
ermdglicht wird, wobei die ganze
Diskette als Speicher genutzt wird
und in einer Indexdatei die Position
jeder Eintragung festgehalten wird.

Hat man nun die Diskette eingelegt
und mit OPTION gebootet, wird zu-
erst das DOS geladen, das sogar

die Leute finde, die einen XE haben.
Beim XL befinden sich die Konsolen-
tasten ja rechts neben der Tastatur
untereinander, o daf es an sich kein
Umstand ist, aber der XE-Besitzer
muB immer oberhalb der Tastatur
herumwahien. Das Verwenden der
Pleiltasten ware meiner Meinung
nach vorteilhafter gewesen. Die Aus-
fihrung eines Programmes wird mit
START veraniadt. Hat man also bei
TITELORDNER auf START gedriickt,
wird das Programm geladen und man
sieht folgendes Mend vor sich:

- Datei generieren

- Datei tffnen

- Datei komprimieren

- Titel eingeben

- Titel sortieren

- Titel &ndern

- Léschflag setzen

- Liste ausgeben

- Directory Drive #

- Files I8schen

einen
Danach wird der Vorspann geladen
und das Titelbild im komprimierten
Format. Leider kann man diese Pro-
zedur weder abkiirzen noch Gber-
springen, sondemn muB sie bei jedem
Boot neu iber sich ergehen lassen,
was ich nicht besonders gescheit
finde. Nun kann man durch Druck auf
verschiedene Konsolentasten
entweder zur Anleitung gelangen
oder zu den eigentichen Program-
men. Entscheidet man sich fir letzte-
res, sieht man bald folgendes Menii
vor sich:

- Titelordner

- Etikettendrucker
-Info

- Quit

Beim Punkt INFO werden nur einige
kurze Informationen ausgegeben, z.
B. die Versionsnr. Mit QUIT kommt
man zum Selbsttest.

Ausgewshlt wird mit den Konsolenta-
sten, was ich etwas umstandiich fir
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- Laufwerk #

Ausgewahit wird wiederum mit den
Konsolentasten, wobei ein Kleiner
PacMan die Zeile der angewshiten
Funktion anzeigt. Und hier zeigt sich
auch schon der Nachteil dieser Me-
thode: Der PacMan wandert héiufig zu
schnell, so daB man langer anwahien
muB, als notig. Wenn schon, ware es
besser gewesen, die Konsolentasten
nach dem Driicken erstmal abzufra-
gen, ob sie noch immer gedrickt
werden, stalt den PacMan standig
weiter zu verschieben. Aber wenn
man erst in Ubung ist, ist das Anwah-
len nicht mehr schwer.

DATEI GENERIEREN: Um berhaupt
Daten eingeben zu kinnen, muB man
hier erstmal eine Datei fur diese
Daten erstellen. Achtung! st schon
eine unter dem selben Namen vor-
handen, wird diese unwiderruflich ge-
18scht! Hier soll man nur den Datein-
amen ohne Extender eingeben. Bei
mir erhielt die Datei den sinnvolien
Namen “DATI

DATEI OFFNEN: Eine bereits vor-
handene Datei kann man hier wieder
2um Lesen oder Erganzen bffnen. Ich
gab hier nun frohgemut fir meine
Date, die bereits einige Daten ent-
hielt, “DATEI" ein und erhielt zu
meinem Erstaunen die Fehlermel-
dung “Error 170" (Datei nicht vorhan-
den). Ich schaute nun mit der Di-

rectory-Funktion nach, ob das wirklich
der Fall war, aber die Datei war unter
genau demselben Namen vorhanden
und auch einige Sektoren lang.

Eiren.cuzareny o

Trotzdem lieB sie sich zuerst unter
der beschriebenen Weise nicht ff-
nen, auch die Beschreibung gab dazu
nichts an. Um es kurz zu machen: Es
funktionierte erst, als ich “DATEI.
eingab. Da es sich hier um einen
Klaren Programmfehier handel, soltte
er schieunigst behoben werden.

DATEI KOMPRIMIEREN: Wenn man
einzelne Léschflags gesetzt hat, sind
die Daten zwar zum Uberschreiben
freigegeben, aber immer noch vor-
handen. Mit dieser Funktion kann
man nun die Daten in eine neue
Datei ohne diese “geldschten” Daten
kopleren, wobei sie_gleichzeitig ge-
ordnet werden und sich danach ge-
nauso auf der Diskette befinden, wie
sie im Index stehen.

TITEL EINGEBEN: Zum Eingeben
der Daten, wie die folgenden: Titel
(bis 2u 38 Zeichen lang, auch Umlau-

moglich), Kassettennr. (4 Zeichen),
Art des Filmes (10 Zeichen) und die
Filmlange in Minuten (3 Zeichen). Ich
finde es sefr praktisch, daB man hier
frei eintragen kann, zu welcher Kate-
gorie der Spielfim gehort. Hat man
nun alles eingeben, erscheint die
folgende Kommandozeile:

E=Edit M=Meni RETURN=Weiter

Hierzu muB man erst etwas erklaren:
Wenn man hier “M" driickt, kommt
man zwar zum Menii zuriick, die
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Daten werden aber nicht volistandig
in der Datel abgespeichert. Ich habe
einmal die Daten fir drei Disketten
eingegeben und danach “M"  ge-
driickt, anschlieBend bestand meine
Datei nur noch aus einem Sektor mit
ein paar Zeichen darin.

Das finde ich gerade fir Anfanger
nicht gut Gberlegt, denn man kann
auch anders ins Menii mit kompletter
Speicherung der Daten kommen.
Deshalb verstehe ich nicht, wieso
diese Mdglichkeit hier nochmal extra

die folgenden Drucker erfolgen: ATA-
RI 1029, EPSON oder 1M und deren
kompatible. Hat man nichts davon,
gibt es nur den Ausweg ber der
Punkt “ASCII-Drucker’, dann werden
auch alle Umlaute konvertiert. Aller-
dings sollte man diese nur im Titel
verwenden, um nicht ein. uner-
wiinschtes Druckergebnis zu_ erhal-
en.

angegeben wird. Mit “E” kann man  ten.

die gerade eingegebenen Daten
nochmal editieren, wenn man sie
&indern oder Korrigieren will. Anschiie-
Bend kann man so fortiahren, wobei
die Zahl der Eintrage automatisch
hostgecit i codecsuami e
zurlickkehren.

TITEL SORTIEREN: Mit dieser Funk-
tion kann man die Datensétze alpha-
betisch sortieren lassen. Das finde
ich sehr vorteilhaft, denn wenn man
nun einen bestimmten Titel sucht,
braucht man sich nur am Alphabet zu
orientieren, was auch erfahrungsge-
mé recht schnell geht.

TITEL ANDERN: Es kann ja mal
vorkommen, daB einem ein aufge-
nommener Film nicht mehr gefallt und
man ihn von der Kassette I6scht oder
daB man erst einen Ei

DIRECTORY DRIVE #: Zeigt den "°

Inhalt der aktuellen Arbeitsdiskette
an. Die Al kann man auch
noch mit einer Konsolentaste verlang-
samen.

FILES LOSCHEN: Zum Loschen
iberflussiger Dateien.

DISK Hiermit vor-

Texten fiir die Bedienung der einzel-
nen Programme auch etwas tber die
Version, das Copyright, die Ladean-
weisungen,  Produktinformationen,
das benutzte DOS und Danksagun-
gen erfahren. Dabei dankt der Autor
auch jemandem, den er liebt, was
natrlich eigentiich Gberflissig ist,
aber es ist immer wieder schon, wenn
bei solchen an sich niichternen An-
rogrammen auch mal die
menschlichen Aspekte etwas zur Gel-
tung kommen.

Man kann sich die Texte ansehen
oder mit einer bestimmten Tasten-
Kombination (kommt auf den Drucker-
typ an) auf seinem Drucker ausgeben
Iassen. Dabei kann sowoh Einzel- als
auch verwendet wer-

sichg_umgehen Die_ Diskete. Im
aktuellen Laufwerk wird formatiert
und alle Daten, die sich zuvor darauf
befanden, sind unwiederbringbar ver-
loren.
LAUFWERK # : Mit dieser Funktion
1aBt sich das Arbeits- und das Ziel-
laufwerk bestimmen. Im Ziellaufwerk,
das auch eine RAMDisk sein kann,
wedede Dair durch de Fiklon

DATEN K(

erkennt, wenn man abgespeichert
hat, Hier braucht man nur fur den
Titel ein Suchkriterium eingeben. Das
kann der komplette Titel oder ein Teil
davon sein. Dabei st es auch egal,
ob man es Klein oder groB schreibt
(sehr praktisch). lst der richtige Titel
gefunden, braucht man das nur zu
bestatigen und kann editieren.

LOSCHFLAG SETZEN: Da man auf
der Diskette nicht so einfach loschen
kann wie im intemen Speicher, er-
moglicht diese Funktion das setzen
eines Flags, was den Datensatz als
geldscht kennzeichnet. Als besonde-
res Plus braucht man hier wie bei
TITEL ANDERN nur einen Teil des
Titels eingeben (aber Achtung! Alle
anderen Titel mit demselben Teil
werden dann auch geléscht!).

LISTE AUSGEBEN: Die Ausgabe
der (nur kompletten) Liste kann so-
wohl ber Bildschim als auch Gber
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Die Etikettenfunktion ist &uBerst ein-
fach gehalten. Man kann zwei ver-
schiedene Formen anwahlen, Daten
eingeben und sie auf ATARI 1029-,
EPSON-der IBM-Drucker und kompa-
tiblen ausdrucken. Allerdings werden
nur normale Zeichen, also keine Gra-
phikzeichen ausgeben.

den. Leider ist es nicht moglich, aus
dem Anleitungsprogramm zum Menii
zurickzukehren, ein Druck auf ESC
im Mendi fiht namiich zum Selbst-
1

Fazit: Mit dem VIDEO-ORNDER er-
halt man viel Software fir wenig
Geld, die zwar noch einige Schwa-
chen in der Bedienung hat, deren
Funktionen aber alle korrekt veriaufen
und die dem Anwender viele Moglich-
keiten geben, seine Videokassetten
zu verwalten.

Positiv ist auch, daB man auf einen
Kopierschutz verzichtet hat, so daB
man_problemios eine Sicherheitsko-
pie machen kann. Wonschenswert
wére noch eine Suchfunktion fir e
nen Datensatz und eine Verbesse-
fung des

Da frage ich mich war-
um man dann erst zwischen verschie-
denen Druckertypen wahlen muB,
wenn die Graphikzeichenséizte sowie-
S0 nicht genutzt werden, dann héite
man sich das auch ersparen konnen.
Auf die sinnvole Idee, den Ausdruck
von Etiketten gleich mit der Nutzung
der Datensatze zu verbinden, ist man
auch nicht gekommen.

Wenn dann auch noch die Bedienung
etwas modifiziert wird, 148t das Pro-
gramm so gut wie keine Wansche
mehr dbrig.

Ein Tip noch fir Anfanger: Nicht
gleich von Anfang an z. B. nur Daten
eingeben, sondern erst jede Funktion
ausprobieren, damit man Ubung be-
kommt. Auf jeden Fall vorher die

Die ist sehr aut-
wendig_programmiert, es gibt einen
Mutticoloreffekt und einige akustische
Effekte. Hier kann man auBer den
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(wenn méglich)!

Thorsten Helbing

BestNr. AT 235 DM 15,-
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Die ROM-Disk 512KB

Ein Hardwareerweiterung fir alle
XL/XE Modelle

Was ist nun eine ROM-Disk, wofir ist
sie, was kann sie? Fragen die wir
versuchen werden an dieser Stelle zu
beantworten. Sicherlich hat jeder
schon einmal den Wunsch gehabt,
sein Super-Tool, das DOS, Turbo-
Basic, seine haufig gebrauchte
Textverarbeitung, Datenbank, Tabel-
lenkalkulation oder sein Lieblingsspiel
auf Modul zu haben.

Der Vortel st Kiar, kein suchen nach
der Diskette, Superschnell geladen,
und quasi immer verfigbar. Die
ROM-Disk ist nun genau so ein
Hardwareprodukt. Fast jede X-beliebi-
ge Software 14t sich hier auf Eprom
transferieren und ist sozusagen jeder-
zeit auf Tastendruck verfigbar.

Ein Wunschtraum? Nein, pure Reali-

m in bewahrter Hardwarequalitat.
ist denkbar ein-

bo-DOS, Bibo-DOS, S.AM., WASEO-
Publisher, Star Texter, TAIPAI,
GLAGGS IT!I, usw. usw.

Die Liste lieBe sich hier beliebig lang
fortsetzten. Eine Einschrankung be-
steht allerdings. Maximal 512KB (1/2
Megabyte) stehen zur Verfigung.

Dies reicht in aller Regel fir die pe

haufigst benutzten Programme  aus.
Die Auswahl der einzelnen Disketten
(max. 8 Stiick) geschieht in einem
residenten Meni. DIESES BRAUCHT
NICHT GELADEN ZU WERDEN! Da
die ROM-Disk genau wie ein Disket-
tenlaufwerk arbeitet, wird sie auch
wie ein solches behandelt. Nur we-
sentlich flexibler. Per Tastendruck

jio ROM-Disk jede beliebige
Laufwerksnummer annehmen und
das jederzeit in jedem Programm
ohne den Ablauf zu stéren.

Mbglich ist dieses hochflexible Sy-
stem durch den Expansionsport am
XL, bzw. ECl-Modulschacht am XE.
Hieran wird die ROM-Disk auch an-

mm Mittels eines mitgelieferten Ko-
plerprogramms (eine Spezialversion),
wird Ihre Wunschdiskette einfach ko-
piert. Das nun auf der Zieldiskette
vorliegende File wird auf ein Eprom
‘gebrannt, dieses Eprom auf einen der
8 frelen Steckplitze plaziert und
schon st die ganze Angelegenheit
erledigt.

Ubrigens arbeitet die ROM-Disk ganz
einfach wie ein Diskettenlaufwerk,
das heiBt ob DOS Disketten mit
beliebigen Files, oder Bootdisketten,
kein Problem.

Die fertigen Eproms kbnnen jederzeit
Gber ein immer vorhandenes Menii
gebootet werden. Ganz genauso wie
man es sonst von Diskette getan hat,
nur erheblich schneller. Turbo-Basic
samt DOS in wenniger als 5 Sekun-
denl!

Welche Disketten lassen sich auf
Eprom dbertragen? Grundsétzlich al-
le, sogar kopiergeschiltzte, sofern Sie
einfache ~ Kopierschutzmechanismen
benutzen. So z.B. Austro-Text, Atari
Schreiber etc. Ob Turbo-Basic, Tur-
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Auf einer von vome bis
hinten industriell gefertigten Platine,
von der Platine selbst, einer vollauto-
matischen Bestiickung bis hin zur
LetstraBe mit einer Endkontrole fir
jedes Exemplar ist fir absolute Top-
Qualitat gesorgt.

DER WERMUTSTROPFEN! Ein
Schalter muB am Computer installiert
werden. Allerdings schon fast tau-
sendmal bewahrt, mit ausfihrlicher
bebilderter  Anleitung mssen _die
5(XE) bzw 7(XL) Kabel angelotet
werden. Wirklich kinderleicht.

ZUM AUSGLEICH! Sie wollen kein
Risiko_eingehen?, Haben noch nie
Ihren Computer von innen gesehen?
Wollen aber au dieses Produkt nicht
verzichten? Der Hersteller der ROM-
Disk nimmt die Installation KOSTEN-
LOS vor. Einfach zusammen mit der
ROM-Disk den Computer an_den
Hersteller schicken und jnnerhalb 24
Stunden nach Eingang veriaBt er
fertig installiert und geprift wieder
das Haus.

Was hat die ROM-Disk noch zu
bieten? Fr alle Speedy und Floppy

2000 Baakeataris argenotine Zuga-
be, eine outine im ROM,
Superspssd arekt bem Enachaien
mit jedem DOS, wie sie sonst nur mit
spezieller Software_erreicht werden
kann (z.B. Bibo-DOS Fast).

Weiterhin ein Micro-Monitor fir einfa-
che HEX Ausgabe. Schummelpokes
sind mdglich, da dieser Monitor sich
sténdig im ROM befindet. Ansonsten
macht sich die ROM-Disk gar nicht
merkbar, volle Kompatibiltat mit
jeglicher Software. Und im Falle eines
Falles, den Schalter umgelegt und Ihr
XUXE ist wieder ganz der alte (wer-
den Sie wahrscheinlich nie wieder
wollen).

Wer die kosten fir einen Eprom-
Brenner scheut, kann ebenfalls beim
Hersteller einen Brennservice in An-
spruch nehmen. Kosten pro
Brenngang (ohne Eprom) ganze 5
DM. Die Daten kbnnen dbrigens mit
jedem X-beliebigen Brenner auf ein
Eprom gebrannt werden. Einzigste
Vorraussetzung: Brennfahig ~fir
27512 Typen, und die Daten vom
XUXE auf den Brenner bekommen.

DIE DATEN AUF EINEN BLICK Fast
1000 mal bewshrt!!

512 KB Speicherkapazitit
Volle kompatibiltat Hoch flexivel in
der Anwend

Das schnellste Ladeprinzip fiir XL/XE
Absolute Topqualitat durch Industrie-
fertigung; deshalb ein Jahr volle Ga-
rantie

Uttraspeed beim _Einschalten ~ (nur
Speedy + Floppy 2000)

Micro-Monitor Abschaltbar

Preis: ROM-Disk XL 149,- DM

Preis: ROM-Disk XE 165,- DM

Lieferung ohne Eproms, bendtigt wer-
den die Typen 27512 oder 27C512
Preis komplett mit 8 Eproms 27C512:

XL 198,- DM, XE 214,- DM

Fir XL: Best.-Nr. AT 236 149+
Fir XE: Best-Nr. AT 237 165,-
XL+Eproms: Best-Nr. AT 238 198,-

XE+Eproms: Best-Nr. AT 239 214,
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Eprom-Burner V1.6
fur alle XL/XE ab 64KB

Als einen leistungsfahigen Eprom-
Brenner zum kisinen Preis kann man
ohne Umschweife den Burmer V1.6
bezeichnen. Ob Sie nun gerne ver-
schiedene Betriebsysteme brennen
mochten, Module herstellen, oder
Eproms fir die ROM-Disk brennen
méchten, mit diesem Brenner erhal-
ten Sie alle Moglichkeiten.

Alle Typen von 2764/27C64 (8KB)
Gber 27128/27C128 16KB), 27256/
270256 (32KB) oder 27512/27C512
(64KB) konnen mit diesem Program-
miergerat gebrannt, gelesen und ver-
glichen werden.

Einfachster AnschiuB am Modul-
schacht, voll menigesteuerte Soft-
ware und ein ausfihriiches Handbuch
in Deutsch mit einer Kleinen Epromo-
logie auch fir den Laien. Einstecken,
Software laden und Sie kénnen sofort
loslegen. Auch hier natirlich Top-
Qualitat in der Verarbeitung.

Sie sind Laie, haben noch nie mit
Eproms 2u tun gehabt, keine Angst g "
die Software und das Handbuch ma-

chen das Brennen von Eproms zum

Kinderspiel. Eine langlebige patentier-
te Textool-Fassung sorgt fiir einen

SUBMON V.2.2D

Bei diesem Programm handelt es
sich um einen Speichermonitor, ge-
schrieben von Hyperion und vertrie-
ben durch das TOP-Magazin in Halle.
Sicher werden sich nun viele fragen,
‘wozu man denn noch einen braucht,
wo es doch schon so viele gibt.
Das ist sicher richtig, aber
SUBMON hat einige Vorteile zu bie-
ten, z. B. kann er sowohl mit Disket-
tenstation Eh auch mit Datenrekorder

nbeschieuni-

ger (Turbo "4600 betrieben
werden, und das kommt ja normaler-
weise nicht gerade oft vor.
AuBerdem verfigt er Gber eine kom-

rable . So st es z. B. egal,
ob mit GroB- oder Kieinbuchstaben
gearbeitet wird, ob es Gberfiissige
Leerzeichen gibt oder nicht und man
kann auch Adressen gekiirzt schrei-
ben, z. o $80 fir $0080. Auch eine
RAM-Disk kann man nutzen.
Geliefert wird er au einer Diskette mit

. ausfiihrichen

e’ i ign
(Befehisibersicht) enthait.
wird ein ATARI XL/XE-Cor
mindestens 64k RAM und eine Dis-

Benotigt
-

der subtrahieren oder

jt Sembiieren, d. h.

inen kann man z. B. mal schnell
eine Routine ausprobieren, eine Spei-
ezl todom. Harcie eieialon
vergleichen usw. Hier nun eine Auf-
siung der’ Moglchkaten mi_einer
kurzen Erklarung

ARITHMETIK: Man kann addieren,
Exklusiv-Oder,
Und-und Oder-Funktionen durchfiih-
ren,

BITDUMP: Zum bitweisen Ausgeben
von Speicherzellen auf dem  Bild-
schirm.

COMPARE: Dieser Befehl vergleicht
einen Speicherbereich zwischen An-
fangs- und Endadresse mit einem
Bereich ab der Zieladresse. Stimmen
die Inhalte der einzelnen Speicherbe-
reiche {berein, wird weiterverglichen,
ansonsten werden die jeweiligen Zel-
len angezeigt.

DISASSEMBLEN: Ab einer Adresse
wird disassembliert, wobei auch “ver-
. botene” Befehle angezeigt werden.

e . Mit einem weiterem Disassemblierbe-

fehl kann man befehisfolgend disas-
wenn z. B. ein
Sprungbefehl kommt, wird auch zu
dieser Adresse gesprungen (nitzlich

Wechsel der Eproms.

Diese Spezialfassung ist mit einem
Hebel ausgestattet, der es erlaubt die
Eproms quasi in die Fassung hinein-
2ulegen.

Noch nie war ein Eprom-Program-
miergeréit dieser Leistungskiasse o
preisginstig. Muste man friher fir
weniger fast 300,- DM auf den Tisch
legen, so reichen heute etwas mehr
als die Halfte.

‘oder ein D:

Wenn man die Diskette bootet, er-
scheint nach kurzer Zeit ein einfaches
Titelbild und bald danach die Einga-
beoberflache mit schwarzem Hinter-
grund, die sich nur wenig vom ge-

wohnten Editor in Graphics 0 unter- Ad

scheidet.

Leider wird in der Anleitung nicht
beschrieben, was die Abkiirzungen in
den ersten zwei Bildschirmzeilen be-
deuten. Von einer weiB ich nur, daB

Preis Epr
189,-DM

Vi6:

Best.-Nr. AT 240 DM 189,
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sie der ist, die anderen
2wei habe ich noch nicht herausbe-
Kommen. Zusatzlich wird noch der
freie Speicherplatz angezeigt.

Der SUBMON verfigt dber insgesamt
30 Befehle aus einem Zeichen. Mit

fur die

FILL: Fullt einen Speicherbereich von

Anfangs- bis Endadresse mit irgend-

einer Hex-Zahl.

GOTO ADR: Springt zur angebenen
resse.

SEARCH: Dieser Befehl ermoglicht

das Suchen von bis zu 8 Bytes ab

einer Adresse.

ASCI-DUMP: Liest einen Spslmar
bereich ab einer Startadresse

gt dio Werta im ASCIGod aus.

scnssu-nuup Wie ASCII-Dump,
r werden die Werte hier im Bild-

schmnfoﬂw!lau isgegeben.
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LOAD: Mit diesem Befehl kann man
Daten von einer Diskette/Kassette/
RAM-Disk lesen.

HEX-BYTE-DUMP: Ab einer Star-
tadresse wird der Speicherbereich im
Hexzahlen-Format ausgegeben.

TAPE MOTOR: Zum An-/Ausschalten
des Datenrekorders.

CHECKSUM: Hier kann man sich die

ben lassen.
SHOW FL

ADR ZEICHEN: Mit dieser Funktion
kann man ab der eingebenen Adres-
se Zeichen im ASCIl- oder Bid-
schimformat eingeben.

ADR HEX: Ab einer bestimmten
Adresse konnen Hex-Bytes eingege-
ben werden.

UMWANDLUNG: Eine Hex-Zahi
kann in eine dezimale und umgekehrt

einfach zu bedienen ist und sehr
niitzliche Befehle enthal. Far Assem-
blerprogrammierer ist er sicher ein
hilfreiches Werkzeug. Anfanger und
Unerfahrene werden inn wahrschein-
lich weniger gut gebrauchen konnen.
Wanschenswert ware noch die in der
Bedienungsanleitung bisher nicht ent-
haltene Beschreibung der Abkiirzun-
gen in den ersten zwei Zeilen des
Bildschirms.

Thorsten Helbing

Registers geeignet.

kette/ Kassette/RAM-Disk.

schiéigen bestimmen.

grund-und Schriftfarbe.

stellten geldscht.

durch.

test springen.

sind - Laufwerk,

andere mdgliche Handler.

Setzen eines Bits.

nen Adresse

méglich sind.

Best-Nr. AT 241 DM 19,
Quersumme von einem Bereich zwi- UMgewandelt werden. )
schen Star. und Endadresse ange. Fazlt: Der SUBMON is on Speicher-
* monitor, der wenig Platz verbraucht,
Dieser
Befehi ist entweder zum Auslesen
oder Beschrelben des angebenen 5 -
Schnell-Uberblick
SAVE: Zum Datenspeichern auf Dis-
sk.
SWAP: Der “Move"-Befehl zum Ver-
schisben von Daten des einen Spel- | pystik2-Strandhaus  Best-Nr.AT218 DM 24
e AR (LT Best-Nr.AT219  DM29,-
Pause zwischen zwei Tastaturan. | GTIA Magic Best-Nr.AT220  DM29-
Disk-Line 19 Best-Nr.AT233 DM 10~
SCREEN: Zum Verstellen der Hinter- | yuocu oo e i Byl P
S wer. | WASEODesignerDisk  Best-Nr.AT208  DM24.
den wieder eingesetzt und die einge- | Bilderdisketten6,7,8  Best-Nr.AT228  DM16,
Quick magazin 13 Best-Nr.AT232  DM9,
FREE: Zoigt frele Speicherberiche
R e S crey | PictureFindrdoLuxe  Best-Nr.AT234 DM 12
X Video Ordner XXL Best-Nr.AT235  DM15:
EXIT: Hier 148t sich der Monitor | XLROM-Disk 512KB  Best-Nr.AT236 DM 149
verlassen. Man kann entweder einen
e e e e ey, | XEROMDISkS12KB  Bost-NrAT237 DM 165,
XL ROM-Disk/8 Eproms  Best-Nr.AT238 DM 198;-
HANDLER: Mit diesem Befehl kann | XE ROM-Disk/8 Eproms  Best-Nr.AT239 DM 214,
mayon:Handhor, Gemishenss MOOISh, |+ Bprom:Bumer V1.8 Bost-Nr.AT240 DM 189,
Drucker, Turbo-Rekorder und jeder | Submon V2.2D Best-Nr.AT241  DM19:
¥k 2 dBetomn (1) oo Mot Giinstige Sonderangebote
MNEMONIK: Das Gogenteil von | 3¢ Pack Player's Dream Best.Nr. AT 206 DM 45,-
Disassemblieren: Ab der angegebe- 3er Pack Gigablast, Monster Hunt und Laser Robot DM 75,
hier assembiiert,
wobei normale sowie ilegale Befehie
verwenden
52 Atari magazin

Atari magazin



Machen Sie mit - es lohnt sich !!!

Preise im Gesamtwert

Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein nitzliches
Hilfsprogramm fiir den Atari XL/XE.

Gleichgiiltig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick
programmiert, nehmen Sie teil an B

1. Preis: 1 in Hohe von DM 250,4

2.-5. Preis: Gutschein in Hdhe von DM 100,
6.-10. Preis: Gutschein in
Schicken Sie Ihre Programme an

Power per Post, PF 1540, 7518 Bretten
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AUFRUF an alle ATARI-USER

Darit das ATARI magazin Gbethaupt Ubereben kann, sind wir auf Ihre
usammenarbeit angewieser

Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hnns Produktionskosten.
Deshalb ist es ganz wichtig, da alle Atari-User

JA zum ATARI magazin sagen

Ich glaube es ist ein Herzenswunsch von allen aktiven Usern, daB das
Magazin noch lange Zeit die ATARI- GEMEINSCHAFT zusammenhat.

Da Sie diesen Aufruf lesen, gehdren Sie bestimmt zu diesen Usern.
s eine Vorbreftungszahl kommt die sich
lle USER at 4 Ihrem Bekannenkrek

RI magazin ans

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATARI magazin

Aber damit das ATARI migaxm
finanziell rechnet, -:m-

Nur wenn alle aktiven User zusammenhalten wird die kleine und zahe
XL/XE-Gemeinschaft noch Jahre Gberleben.

Altere ATARI magazin Hefte

In unseren Regalen schiummern noch einige Ausgaben vom friheren ATARI
imagazin. Sie sind prall gefilit mit Informationen, Berichten und interessanten|
IListings rund um die gesamte Atari-Familie.

Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,-
ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hefte
6 Hefte kosten nur noch 15,-

13 Hefte zum absoluten Freundschaftspreis von DM 30,-

|0 387 05/88 03/89 0 11-12/89
0 1/88 06/88 07/89

|0 3/88 0 10/88 08/89

|0 4788 011/88 09-10/89

[Name StraBe

IPLZIORT.

[0 Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 4,- DM Versankosten)
Ausfilllen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

VORSCHAU
Ein kleiner Auszug
[Praxistest: Carillon Painter
Workshop: MYDOS + TextPros

lLiegt in Ihrer Hand:
IKommunikationsecke

IPD-Ecke: Neue Highlights
iSerie: Wie programmiere ich ein|
Top-Programm
Neue spannende Programme fi
Iden Atari XLUXE

Die Ausgabe 1/93
erscheint Ende Dezember

Herausgeber:  Weer Ritz

Istandige frele
Mitarbeiter:

Interessante|

Petor Eilort
Ral

Friedheim Marxen

IVertrieb: Nur Gber den Versandweg

{Anschritt:
Vet Wernr itz (P por Post
IMelanchthonstr. 75/
[Posttach 1640

[7518 Bretten

[Tel.: 0725213058

IFax.: 07252185565

IBTX: 0725212997

[Bss ATARImagazinsrachaint sl 2 Manats.
[Das Einzel
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I@IF@I@II@I@FAFAI—J

Aufruf zur Mltarbelt
Eine alte Weisheit bes: gtdB Zthﬂ so gut sein
kann, wie es seine L sind!

Damit also Ihr ATARI magazin so aﬂrak!iv wie méglich wird,
soliten Sie aktiv daran teilnehmen.

=

Bei folgenden Punkten kénnen Sie sich aktiv an der Gestaltung
des ATARI agazln s betei Ig

1) Games Guide
Pokes und L& (

2) Tips & Tricks
Kleinere Tips oder Listings

3) Kommunikationsecke
Fragen, Antworten, Leserbriefe, GriiBe , Zeichnungen oder was
Ihnen sonst noch einféllt

4) Teilnahme am Preisausschreiben
5) Kleinanzeigen aufgeben
6) Am Programmierwettbewerb teilnehmen
Seien Sie aktiv, damit das ATARI magazin so wird, wie
Sie es wollen!!!
Fir jeden Beitrag sind wir dankbar!}

Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten - Tel. 07252/3058

@m@mmm@@
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DTP-Freaks aufgepaBt

WASEO-Publisher

Das neue deutsche DTP-Programm der Superiative.
Mit diesem Pr
Druckerei. Ob

ramm machen Sie lhren Atari zur
Hickwunschkarten, Briefpapler, Pla-
oder eine gan-

1e Zeltscmm alles
kénnen Sie herstel-
len. Deskiop Publis-
hing zum Kleinsten

va4s Zum Lrelerr
gehort die
WASEQ Programmeiskett, cie B 102 &' tolo
Bimetven und eie ausihriche, deuische e
WASEO-Publisher erwerben Sie ein

Goslches CuitASprOdOR:

Best.-Nr. AT 168 DM 34,90

Zusatz-Diskette

Jetzt konnt Ihr 1 fichtig loslogen - das Zusatzset ist dal
Mit Uber 120 Zeichenséitzen und dber 50 Fotos wird
das Gestalten e\gener ‘Atbeiten mit dom Publiner
zum wahren Vergnigen.

120 Zeichensétze und liber 50 Fotos

Filr einen unglaublich ginstigen Preis erhaltet Ihr drei
Diskettenseiten mit der zusatziichen Software, di

man problemios fiir sich selbst nutzen kann. Wer sich
also eine Menge Arbeit ersparen und Vielfalt richig
nultlen will, solite sich das Zusatzset unbedingt

2uleg

Best.-Nr. AT 186 DM 15,

5 Bilderdisketten

Au 5 Beidseitig bespielten Disketten bieten wir Ihnen
eine_umfangreiche " Bildersammiung mit  Gber
ausgewditen und Interessanten Motven. Mit deser
Sammiung holen Sie noch mehr aus dem
Publisherheraus. Bilder kann man gar nicht genug
en, denn ein Bild sagt manchmal mehr als Worle

Best.-Nr. AT 198 Bilderdisketten 1-5 DM 25,-
WASEO-Designer-Disk

Jetzt schlagt's dreizehn!

WASEO bringt schon wieder etwas neues fiir alle
Freunde des WASEO-Pubishers: Die Designer-Dis-
e

Hier finden Sie drei Programme, die Sie bisher sicher
vergeblich suchten:

Einen Photoprésentor,
einer Art Diashow in ver.
schiedenen Gvanuu«e-
von
dw%hnmgm@s auf den
Bildschirm bringt.

der Ihnen Ihre Photos in

Ein Pageprinter, der 8 ) Bildschim-
Seiten 2u einer Klein ung in 6 auf ein
ainziges DIN B it EFSON. und kompaiblon
Bruckom druckt, Gas S16 dann nur noch Suemmmen:
falten massen.
Den Pagedesigner - wonit Sle eine Seite_ mit
mehreren gleichen Photos zu_beliebigen Mustern
gestalten und ausdrucken konnen (EPSON-Drucker
und kompatible), ohne es mehrmals umstandiich
laden zu missen!
Alles_kinderleicht bedienbar, komfortabel und Gber-
sichtlich programmiert, incl. ausfhriicher, leicht ver-
standlicher Bedienungsanleitung!
Zogem Sie nicht lange - mit dieser Diskette machen
Sie auf jeden Fall einen guten Fang!
Best-Nr. AT 208 DM 242

3 Neue Bilderdisketten

Wieder 3 neue Bilderdisketten, die Ihre Sammlung an

interessanten _Grafiken erweitert. Gerade bei der

Arbeit mit DTP ist es unverzichtbar seine Werke mit

uten Grafiken auszuschmiicken. Da es bereits 5

\Idevdwskelten  gbt, bezeichnen wir diese mit den
mern 6,7,

Aui der Diskette 6 finden Sie

dev er weniger) 34

KORER CNDRTH)
gekr Disketto 8 ist der Schwerpunkt Astrologie und
iktogramme.
Bnaevunskenen 6-8Best-Nr. AT228 DM 16.-
Mit unserem ausfiihrlichen DTP-Angebot
stellen wir jeden zufrieden!!!

[Falls Sie sich fir Desktop Publishing interessieren|
ind Sie bei uns an der richtigen Stelle;

[Fr alle Neueinsteiger haben fir folgende DTP-|
Pakete:

Grundpaket
[Waseo-Publisher, Zusatz-Set, 5 Biderdisketten zum
[Preis von nu
Best.-Nr. AT 229 DM 64,90

Erweiterungspaket
Waseo-Designer Disk, Biiderdisketten 6-8 fur nur
[Best.-Nr. AT 230 DM 34,90

Er

Best-Nr. AT 231 nur noch DM 94,

POWER PER POST, PF 1640, 7518 BRETTEN, TEL. 07252/3058




